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ous êtes patient? Tant mieux! Ce numéro 
hors série de Tilt va mettre vos nerfs à rude 
épreuve ! Avec, pour la première fois, 80 
logiciels exclusifs de jeux en kit, prêts à 
fonctionner une fois digérés par votre ordi
nateur. Au rendez-vous : duels spaciaux, 
courses automobiles, vols en rase-mottes, 
missions impossibles, tirs aux pigeons, 
guerres modernes, labyrinthes etc. Un 

vaste programme ! Mais avant de savourer votre ré
compense, il faudra introduire méticuleusement cha
que programme dans votre micro (attention, la moin
dre faute vous obligera .. . à tout recommencer !). Et 
puisqu'il n'existe pas encore un Basic standard, nous 
publions dans les premières pages de ce guide (juste 
avant les programmes) les tableaux des équivalences 
Basic qui vous permettront d'introduire également les 
jeux qui n'ont pas été écrits dans le lang·age de votre 
ordinateur. Enfin, si vous n 'avez pas encore choisi l'ap
pareil de vos rêves, nous avons soumis à notre banc 
d 'essai impitoyable les dix neufs ordinateurs les plus 
répandus. À vous de jouer.Tournez cette page et trans
formez vite nos colonnes de lettres et de chiffres en rêve 
électronique. 

Bruno Barbier 
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ALICE 
LE BASIC SANS PEINE 

.Alice est un micro-ordinateur conduit 
en France par Matra-Hachette sous 
licence américaine. Ses capacités le 
destinent à l'initiation des débutants 
désireux de découvrir l'informatique 
et le l~ngage basic. Mais Alice n'est 
pas irréprochable, les néophytes l'ap
prendront parfois à leurs dépens ... 

Vous reconnaîtrez ce micro-ordinateur à 
sa couleur rouge et à sa petite taille. Il 
est compact et possède un clavier fonc
tionnel et complet. La structure des tou
ches, loin d'être désagréable, n'autorise 
pas une frappe rapide. Alice est cjoté 
d'une prise péritélévision pour la connec
tion au téléviseur. L'image ainsi produite, 
est claire et les couleurs. se distinguent 
bien sur l'écran. L'alimentation secteur 
est extérieure. Actuellement, aucune 
extension signée Matra-Hachette n'est 
disponible pour Alice. Heureusement, 
toutes les extensions destinées à son 
homologue, le.MC 10de Tandy, lui sont 
entièrement compatibles. 
Son basic micosoft résident est muni 
d'une mémoire vive de 4 Ko. Il offrira 
aux débutants de multiples possibilités 
de programmation, mais conviendfa dif
ficilement à un programmeur initié. Neuf 
couleurs (jaune, rouge, ivoire, bleu 
cobalt, bleu pâle, mauve, orange, vert 
et noir) et seize caractères semi
graphiques pré-établis sont directement 
accessibles au clavier. Ils permettront la 
réalisation de graphismes simples et con
tribueront à la création de dessins ou à 
la conception de logiciels ludiques. 
La définition graphique est de 64 x 32 
zones pour la version de base. Bientôt, 
Alice accèdera à la haute résolution 
grâce à l'extension 16 Ko, fabriquée par 
Matra-Hachette. Il est possible et même 
conseillé d'utiliser graphisme et textes à 
la fois, pour obtenir des réalisations 
beaucoup plus attrayantes. Malheureu
sement, l'absence d'un éditeur de tex
tes ne permet pas une correction aisée 
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Nous avons aimé : 
s~s dimens.ions-; 
son manuel, très clâir; 
la qualité de l'image ; 
son clavier facile à utiliser. 

Nous avons tegretté : 
son rapport qualité-prix ; 
!(absence d'éditeur c:te 
programmes; 
f'.~lirnentatiç>n extérieure ; 

des erreurs pouvant apparaître au cours 
de l'élaboration d'un programme. L'ins
truction « Sound » émettra des sons 
modulables sur une gamme assez res
treinte; ceux-ci sont transmis par le 
haut-parleur TV. Bien sûr, les sons ainsi 
produits, bien que de boiine qualité, ne 
peuvent être comparés à ceux d'un 
synthétiseur· musical. 
La lecture et la sauvegarde sur cassette 
ne po_se pas un réel problème. Mais 
attention, le cordon magnétophone n'est 
pas fourni avec l'ordinateur. Après pres
que un an de commercialisation, Matra
Hachette ne propose que deux casset
tes de jeux. La première est constituée 
de logiciels en basic d'un niveau moyen. 
La seconde, · présentant des jeux en 
assembleur, est bien meilleure. Mais 
vous pourrez utiliser les logiciels cr.éés 
par Tandy. Ils sont tous entièrement 
compatibles avec l'ordinateur français 
Alice. 

RADIOSCOPIE 
Origine : France 
Connection TV: 

·~· péritel 
RAM : 4 Ko 
Son: 0ui 
Couleur :~ 
Joy.stick : nen 
Entrée cartouche : non 
Crayon .pptique : non 
Disquette : non 
Luddtht\que : t 
Prix: 1 f50 F environ 

l l l 1 l l l 
Puissance 4 

Tic Tac Toc 

Jack Pot 



MC10 

UNE SOLIDE REPUTATION 

Tandy, ce géant de la micro
informatique et de l'électronique de 
loisir, s'est lancé à l'assaut d'un nou
veau marché, celui des petits micros 
avec couleurs, sons et caractères 
semi-graphiques à moindre prix. Sa 
vocation ? Faire découvrir l'informati
que à un large public. 

Tandy avait su apporter un« plus» avec 
la sortie du TRS 80 modèle 1, il y a cinq 
ans. Le MC 10, lui, ne révolutionnera pas 
la micro-informatique, mais la solide 
réputation de ce constructeur donnera 
le coup de pouce nécessaire à sa 
commercialisation. 
La connection du MC 10, au téléviseur 
s'établit par l'intermédiaire de la prise 
péritélévision. Le MC 10 fonctionne en 
système Sécam et il n'est donc plus 
nécessaire de recourir à un téléviseur 
multistandard Pal/Sécam. L'image est 
d'excellente qualité. Ce nouveau micro
ordinateur, d'une taille beaucoup moins 
importante que ses prédécesseurs, est 
une machine robuste, dotée d'un clavier 
classique, à base de gris et noir, comme 
le reste de l'ordinateur. Si sa petite taille 
n'a pas permis d'intégrer l'alimentation 
secteur, le MC 10 dispose de toutes les 
extensions du micro-ordinateur Alice. 
Le MC 10 pourtant destiné à l'initiation, 
possède un langage basic résident assez 
restreint, et l'absence d'un éditeur de 
textes ne facilitera pas, paradoxalement, 

L'Attrape 

la tâche des débutants. Le langage rési
dent, le basic microsoft, est doté de tous 
les ordres classiques. Ces derniers, rien 
d'exceptionnel, sont presque tous acces
sibles directement au clavier par l'inter
médiaire de la touche« Control ». Ah, si 
seulement T andy avait pensé à une fonc
tion d'édition! La création de logiciels 
aurait été grandement facilitée. Malheu
reusement, à la moindre erreur, vous 
serez dans l'obligation de retaper la ligne 
en entier. L'initiation à l'informatique se 
trouve facilitée par un mahuel en f ran
çais fort bien réalisé. 
La mémoire vive de 4 kilo-octets devient 
rapidement iAsuffisante pour créer des 
jeux. En mode graphique, vous disposez 
d'un écran divisé par 64 x 32 zones, soit 
2048 blocs, en neuf couleurs. Les seize 
caractères semi-graphiques faciliteront la 
réalisation de dessins et d'animations. 

Nous avons aimé: 
l'effort fait pour l'initiation au 
basic; 
ses nombreuses extensions ; 
sa finition ; 
son utilisation simple et fiable. 

Nous avons regretté : 
l'absence d'un joystick ; 
la faible capacité de base ; 
le basic peu souple pour 
débuter; 
sa ludothèque encore inexis
tante après un an de commer
cialisation . 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats Unis 
Connection TV : 

* péritel 
RAM: 4 Ko 
Son : oui 
Couleur : 8 
Joystick : non 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : non 
Ludothèque : * 
Prix : 1 150 F environ 

Des sons peuvent être produits en défi
nissant le ton et la durée de la note trans
mise au haut-parleur du téléviseur. Une 
excellente qualité sonore pour un micro, 
surtout dans cette gamme de prix. 
Un an après sa sortie, la ludothèque du 
MC 10 ne s'est pas beaucoup étoffée; 
pas plus de cinq programmes de jeux ne 
sont aujourd'hui disponibles. Ces logi
ciels réalisés aux Etats-Unis ne sont pas 
traduits. Mais vous pourrez utiliser les 
programmes en basic et assembleur con
çus par Matra-Hachette, et fonctionnant 
sur le micro-ordinateur Alice. En effet, 
les deux ordinateurs, quasiment identi
ques, donnent lieu à des échanges stan
dard d'extensions et de logiciels. Le seul 
espoir de voir apparaître des logiciels 
pour le MC 10 et Alice, réside dans la 
prochaine commercialisation d'ouvrages 
de programmes aux Editions Edimicro, 
Sybex, P.S.I. ... 



ATARI 400-800 
LA PASSION DU JEU 

Les deux frères Atari, le 400 et le 800, 
sont sensiblement différents, même 
s'ils possèdent tous les deux la même 
passion du jeu. Le 800 est un vérita
ble ordinateur, doté d'une mémoire 
centrale de 16 K extensible à 48 K et 
d'un clavier de type machine à écrire 
avec minuscules, auto-répétition et 
une touche d'inversion vidéo. 

Le boîtier, fourni avec une prise péritel, 
est muni de deux emplacements, desti
nés au branchement des cartouches de 
mémoire ROM, et de quatre connecteurs 
pour les manettes de jeux. La qualité du 
graphisme est satisfaisante, mais les 
couleurs sont trop lumineuses. La haute 
définition est possible et atteint 
320 x 192 points, mais n'est opération
nelle qu'avec une seule couleur. D'autre 
part, la qualité des graphiques s'affaiblit 
en fonction du nombre de couleurs ut i
lisé. En revanche, l'Atan 800 possède 
d'honnêtes possibilités sonores. Le son 
est programmable sur quatre voies indé
pendantes en volume et en timbre. Parmi 
les périphériques, nombreux mais chers, 
on notera le lecteur de disquettes, qui 
n'existe pas sur le 400. 
La console de jeux A tari 400 est aussi un 
ordinateur d'initiation. Son clavier à 
membrane (sans relief) est peu pratique. 
Il offre une mémoire vive de 16 K, dis
pose de 8 couleurs avec prise péritel 
Secam, et permet d'afficher 24 lignes de 
40 colonnes. Il possède également un 
synthétiseur constitué de quatre géné
rateurs de sons sur quatre octaves. La 
programmation en basic de la tonalité, 
la durée et la distribution des sons reste 
très simple. Il faut cependant utiliser 
l'assembleur pour modifier l'enveloppe. 

Nous avons aimé : 
- leur ludothèque variée ; 
- leur connection cartouche. 
Nous avons regretté : 
- leur rapport qualité-prix ; 
- leurs joysticks, peu souples. 

Les deux Atari 400 et 800 souffrent d'un 
défaut commun, leur prix, qui demeure 
élevé, et sont logiquement détrônés par 
la nouvelle gamme de modèle « XL ». Ils 
possèdent également, au-delà de leurs 
différences, le même atout: c'est-à-dire 
qu'ils profitent d'une bibliothèque de 
logiciels impressionnante. Tous les 
grands jeux d'arcades sont disponibles 
(oserais-je citer Pac-Man, le vrai. .. ), mais 
10 

RADIOSCOPIE 
Atari 400 
Origine: Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleur: 8 (Sécaml 
Son: oui 
Joystick: oui 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique : oui 
Disquette : non 
Ludothèque: * * * * * 
Prix : 3 000 F environ 

aussi des simulations et des wargames. 
De quoi passer des heures aux comman
des de sa machine, et attraper de fort 
belles crampes. Les joysticks et manet
tes manquent ; en effet, de maniabilité et 
de souplesse. 

RADIOSCOPIE 
Atari 800 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Cou.leur: 16 (Sécam) 
Son: oui 
Joystick: oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : non 
Ludothèque: * * * * * 
Prix : 6 500 F environ 
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ATARI 600 XL •· 800 XL 
LE MONDE EN COULEUR 

Le changement de la gamme Atari 
saute aux yeux. Les 400/800 étaient 
plutôt austères et volumineux. Le 
600 XL et le 800 XL sont au contraire 
llabillés d'une robe très design, ce qui 
les rend très agréables à 1' œil, 
d'autant que leur taille a diminuée par 
rapP9rt à lews prédécesseurs. Le look 
de.s périphériques a, lui aussi é~olué, 

at ceux-ci peuvent désormais s'empi· 
lar plus facilement. Plus d'excuse si 
votre installation ressemble à un 
champ de bataille ! 

Les anciens 400 et 800 avaient de réel
les possibilités, particulièrement en gra
ohique. Les nouveaux venus conserve·nt 
l'drganisation interne de leurs aînés avec 
quelques nouveautés cependant. l-a tou
che« Help », sert à revenir sur les diffé
rents « menus» dans des logiciels 
complexes, et permet de conserver en 
mémoire le manuel d'utilisat ion du DOS. 
Côté périphériques, le magnétophone 
1010 est doté désormais de deux prises 
entrée-snrtie au lieu d'une seule sur le 
410. Le lecteur de disquettes a, quant à 
lui, un nouveau système de fermeture. 
Le 600 XI:., tout comme le 800 XL, se 
branche sur le téléviseur soit par la prise 
antenne UHF, soit par la prise péritel. 
Dans ce dernier cas, on profite des cir
cuits mis au point par Atari, en accédant 
aux 256 couleurs(!) . Les branchements 
sont simples et fiables, et permettent de 
connecter de nombreuses extensions. 

Nous. avons aimé : 
leur ludoth~que ; 

- le graphisme .et les couleurs ; 
- la facilité.d'initiation au basic. 
Nous avons regretté : 

leur prix, assez élevé ; 
l'absence de réelle nouveauté 
technique. 

Remarquons, tout particulièrement, le 
lecteur-de c.assettes qui offre la possibi
lité d'enregistrer sur une piste sonore des 
commentaires - comme par exemple la 
règle d'un jeu - ou de la musique qui 
se déclenche au moment du chargement 
du programme. 
La qualité graphique est extraordinaire 
avec la haute résolution 320 x 192 points 
et !?Urtout les 256 couleurs, grâce aux· 
qu~lles Atari SL!rpasse tous ses concur
rents. Côté son, la nouvelle gamme 
hérite ~es synthétiseurs connus sur les 

Girobattle 

Chasse.ur 

RADIOSCOPIE 
Atafl 600 XL . 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : pér.itel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleur : 256 
Son : oui 
.Joystick: oui 
Crayon optique : oui 
Disquette : non 
Ludothèque : * * * * * 
Prix : 2 500 F environ (Séearn) 

RADIOSCOPIE 
Atari 800 XL 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleur : 256 
.Son: oui 
.Joystick : oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : oui 

LUdothèque : * * *"'* * 
Prix: 3 500 F environ (Seô.ani) 

modèles 400/800. Et ceux qui voudront 
découvrir les dél.ices de la programma
tion auront à leur disposition un manuel 
de basic. 
Côté jeÙ'x, c'est le vertige. Le cap des 
1 000 l.ogiciels est en train d'être 
dépassé! Bien sûr, tous les modèles 
A tari sont c_ompatibles entre eux. D$sor
mais, grâce à Nathan et Hachette, on 
peut s'instruire en s'amusant, avec des 
jeux éducatifs, qui abordent lé calcul, 
l' orthographe et l'éveil. Et à l'heure qe 
la récréation, on pourra expérimenter les 
nouveaux jeux d'act ion comme Pôle 
Position ou Moon Patrol. Avec leur 
forme séduisante, les nouveaux 600 XL 
et 800 XL sont à la fois d'intéressants 
ordinateurs d'initiation et des consoles 
de je1ix aux larges possibilités. La docu
mentation technique, en français, 
gagnerait, cependant, à s'étoffe.r. 
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Le SSC est disponible sur le marché 
français depuis moins d'un an. Il a été 
conçu et développé par la firme 
Acorn Computers U mited de Cam
bridge, sous l'égide de la BBC, d'où 
son nom. 

Le boîtier du BBC est de grande dimen
sion mais d'esthétique quelconque. 
L'installation de l'appareil est très facile, 
d'autant que le BBC dispose d'une ali
mentation intégrée. L'image obtenue est 
nette et les couleurs saturées. Vous pou
vez relier le BBC à un amplificateur exté
rieur, à la grande joie de vos voisins bien 
sûr. Le BBC dispose d'une vaste gamme 
d'extensions: extension mémoire de 
64 K, lecteurs de cassettes et de disquet
tes et même un synthétiseur de paroles, 
en francais l Les manettes de jeu se 
branche.nt simultanément sur une prise 
située à l'arrière. Elles doivent obligatoi
rement être tenues dans la main ; leur 
usage est agréable et n'entraîne pas de 
fatigue excessive. Toutefois, les petites 
mains seront certainement désavanta
gées. 

Nous avons aimé: 
sa vitesse de traitement ; 
ses possibilités sonores 
et graphiques ; 
le langage assembleur 
intégré; 
les nombreuses interfaces 
incluses dàns le boîtier. 

Nous avons regretté : 
son rapport qualité-prix ; 
sa taille importante ; 
ses manettes de jeu peu 
maniables; 
sa ludothèque assez pauvre. 

Le Basic intégré est de type microsoft, 
mais l'appareil dispose aussi d'un assem
bleur incorporé. Ce basic est d'ailleurs.le 
plus rapide de ceux que nous c.onn~1s
sons dans cette gamme de prix, bien 
sûr. Le BBC possède une gamme de huit 
couleurs et d'une définition graphique 
étonnante : 640 x 256 pixels. Mais, à 
cette définition là, seules deux couleurs 
sont accessibles. Sept modes différents 
permettent de choisir un compromis 
entre définition et nombre de couleurs 
disponibles. Même avec huit couleurs 
à l'écran, la définition atteint encore 
160 x 256 pixels. 
Différentes fonctions gèrent cette haute 
résolution : « Move » positionne le cur-
12 

BBC 
MONTEZ LE SON ! 

seur graphique : « Draw » trace une ligne 
entre la dernière position du-dit curseur 
et un point spécifié : « Plot» est très 
complet et permet de tracer un point ou 
une droite en coordonnées absolues ou 
relatives ou un triangle colorié. « Vdu » 
autorise de nombreuses possibilités, en 
particulier la définition de caractères et 
le mélange de texte et de graphique. 11 
manque malgré tout une instruction, 
permettant le dessin direct de cercles. 
Deux instructions sont dévolues au son : 
« Sound » contrôle trois canaux de notes 
et un canal de bruit. Pour chaque canal, 
on peut spécifier, synchronisation, 
amplitude, fréquence et durée. « Enve
loppe » assure le contrôle de l'enveloppe 
(l'enveloppe est ce qui perme~ de carac
tériser le timbre de chaque instrument) . 
Ces deux fonctions, bien que de pro
grammation ardue, autorisent des effets 
sonores de grande qualité. 
La gamme de logiciels commence à être 
suffisamment étoffée. Elle comprend des 
jeux de réflexion (Echecs, Othe/Io) d~ 
simulation (de vol), d'aventures graphi
ques et conversationnels et toute une 
gamme de jeux d'arcades. Le BBC ~ppa
raît finalement comme un micro
ordinateur aux possibilités intéressantes, 
tant graphiques que sonores. 

RADIOSCOPIE 
Origine: Grande-Bretagne 
Connection TV : 

* péritel ou pal antenne UHF 
RAM: 32 Ko 
Son: oui 
Couleur : 8 
Joystick : oui (2) 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique : oui 
Disquette : oui 

Ludothèque: * * * 
Prix : 7 500 F environ 

Puissanc~ 4 

Mille-pattes 

Smokkar 

Les chenilles 



ELECTRON 

PROGRAMMER, C'EST FACILE 

\ 

L' Electron Acorn, nouveau venu dans 
le monde de la micro-informatique, 
est issu d'un modèle beaucoup plus 
puissant, le BBC modèle 8, dont il 
reprend toutes les caractéristiques 
essentielles du langage basic. En 
France, le premier modèle de la 
gamme ne connut pas un vif succès. 
C'est dommage, car il s'agit d 'un 
micro-ordinateur assez exceptionnel 
compte tenu de son prix. Cependant, 
dans le marché aujourd'hui très 
encombré de l'ordinateur, !'Electron 
conserve toutes ses chances de sor
tir du rang et de bénéficier des suffra
ges du public. 

A première vue, l'appareil n'a rien 
d'exceptionnel et pourtant son boîtier 
crème, recèle d'immenses ressources. 
Un petit quadrillage façon cahier d'éco
lier, situé au-dessus du clavier, annonce 
déjà sa vocation d'initiation à l'informa
tique. Les branchements sont très sim
ples à réaliser, à condition de posséder 
un adaptateur secteur. L'image produite 
avec la prise péritel est excellente. 
Sachez seulement que, prise péritel et 
cordon magnéto, ne seront pas livrés 
avec la machine et devront être factu-

un logiciel gratuit 
pour tout achat 

1 ro-\n1ormat\q 
\a m c micro-bO 
dans un! micro \ 
à des pnx 

Nous avons aimé: 
son puissant basic ; 
sa capacité mémoire vive; 
ses possibilités graphiques; 
sa facilité d'utilisation. 

Nous avons regretté : 
la compatibilité incertaine des 
logicieJs du BBC; 
l'absence de cordons magné
tophone et prise péritel ; 
la pauvreté des possibilités 
sonores; 
les manettes de jeux disponi
bles qu'a'vec une extension. 

rés en supplément. Quant au charge
ment des cassettes, il est extrêmement 
fiable. De nombreuses extensions res
tent à venir qui transformeront votre 
Bectron en un second BBC, une chance 
non? 
Son basic résident, comme sa mémoire 
vive de 32 Ko, sont identiques au micro
ordinateur BBC. Programmer !'Electron 
est un véritable plaisir, car son basic, très 
rapide, est surtout extrêmement complet 
et varié. B,ien sûr, toutes les fonctions 
classiques V figurent, auxquelles s'ajou
tent de multiples ordres. Par exemple, 
« Old » permet de récupérer un pro
gramme après un « New» accidentel. 
Côté graphisme, l'utilisateur a le choix 
entre sept modes différents. Malheureu
sement, chacun d'eux est plus ou moins 
gourmand en mémoire vive, entre 8 et 
24 Ko. La résolution graphique maximale 

est de 640 points, mais vous ne dispo
sez que de deux couleurs et vous per
drez 20 Ko RAM. Des petits caractères 
graphiques peuvent ètre redéfinis sur 
une matrice 8 x 8 points. Ils seront par
ticulièrement utiles pour la réalisation de 
jeux en basic. L' Electron possède un 
petit haut-parleur intégré commandé par 
un seul canal. Les effets produits ne sont 
pas exceptionnels, mais animeront vos 
logiciels. Le manuel d'utilisation est très 
clair, et plus de la moitié de celui-ci vous 
enseignera comment utiliser l'assem
bleur. Il s'agit du premier manuel inclus 
avec la machine où l'assembleur n'est 
pas passé sous licence. 
Du fait de sa jeunesse, I' Electron ne pro
pose pas encore de logiciels ludiques. 
Mais rassurez-vous, ils ne vont pas tar
der à apparaître sur le marché. Pour les 
joueurs impatients, certains logiciels du 
BBC modèle B sont compatibles avec 
I' Electron . De là, ~ connaître le nombre 
exact de logiciels fonctionnant sur ces 
deux micro-ordinateurs ... Ici, une seule 
solution pour en avoir le cœur net, 
essayez l'échange standard, succès non 
garanti ... 

RADIOSCOPIE 
Origine : Grande-Bretagne 
Connection TV : 

" péritel 
* UHF antenne pal 

RAM : 32 Ko 
Son : oui 
Couleur : 16 
Joystick : oui 
Ent rée cartouche : non 
Crayon optique : oui 
Disquette : oui 
Ludothèque : * * * 
Prix : 3 200 F environ 

Je désire recevoir gratuitement votre 
documentation et vos prix sur (précisez 

i- ici le matériel) : 

NOM ----------
PRENOM - --------

ADRESSE --------

VILLE -----------

----CODE POSTAL ---

50. rue de Richelieu - 75001 PARIS - Tél: 296.93.95 du lundi au samedi. de 9 h 30 à 19 h. Je Joins 2 timbres à 2 F pour frais d'envol. 
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COMMODORE 64 
BON PRIX, BON OEIL 

... ... 

... .. 
... 

... ... 
... 
... 
... ... 

Pas de doute, le Commodore 64 ne 
renie pas son lien de parenté avec le 
VIC 20. Même aspect extérieur, 
même présentation sobre avec ses 
trois bruns dégradés jusqu'au sépia. 
Mais qu'on ne s'y trompe pas, le CBM 
64 n'est pas simplement un VIC 20 
« gonflé ». C' est dans sa conception, 
un nouvel ordinateur. 

L'interface Secam incorporée à l'appa
reil évite de nombreux branchements. 
On trouve par ailleurs une interface Cgv 
qui permet d'obtenir une excellente 
image Secam sur un Commodore Pal. 
On regrettera en revanche l'alimentation 
par un bloc secteur extérieur. Un bon 
point pour le clavier, à 66 touches com
pactes. Il comprend une série de carac
tères semi-graphiques et quatre touches 
programmables de fonctions, surtout 
utiles pour les jeux. Attention ! Toute 
interruption du CBM est déconseillée 
sous peine de perdre les programmes. 
Ne pas hésiter à recourir à des sauvegar
des fréquentes. 

Nous avons aimé : 
son joystick ; 

- sa ludothèque 
- son entrée cartouche ; 
Nous avons regretté : 

la génération de son et de gra
phisme par « Poke » 
le manque de fonctions 
prédéfinies; 

Côté graphisme, le Commodore 64 offre 
des qualités exceptionnelles, compara
bles à celles de certains jeux d'arcades. 
Le sprite est sa botte secrète. Les spri
tes - dessins définis par des cases noi
res ou blanches sur une grille de 21 par 
24 cases, chaque case noire correspon
dant à un point - permettent de géné
rer des graphiques. Ils sont au nombre 
de 164 et vous pourrez en utiliser 8 à la 
fois, en les promenant sur l'écran en les 

faisant apparaître ou disparaître, se tra
verser les uns les autres. Les créateurs 
de jeux s'en donneront à cœur joie, à 
condition d'être courageux : la généra
tion du graphique demande en effet, une 
quantité impressionnante de « Poke ». 
Mais quel résultat, avec une haute réso
lution de 320 x 200 points ! 
11 en va de même avec la création sonore 
peu avare de « Peek ». Mais le résultat 
est parfait. On peut régler modulation, 
note, volume et enveloppe, grâce à un 
véritable synthétiseur à trois voix de huit 
octaves, et connectable sur une chaîne 
hi-fi. 
Les extensions sont dignes d'un maté
riel semi-professionnel : lecteur de cas
settes, de disquettes, imprimante, 
crayon optique, et pour le jeu, boutons 
rotatifs et poignées. Celles-ci sont un 
peu rigides, mais utilisables par les gau
chers. Les jeux disponibles sont nom
breux et variés, certains dotés d'un gra
phisme à faire pâlir d'envie plus d'un 
concurrent! On en trouvera des surpre
nants, comme World Rise, Motor 
Mania, Monopoly, Jump Man, Camels 
ou Benjy. Grâce à un émulateur, les pro
grammes destinés au VIC 20 sont éga
lement utilisables sur le CBM 64, ce qui 
élargit considérablement sa ludothèque. 
Le Commodore 64 est un « gros » micro
ordinateur, dont la qualité du graphisme 
surprendra. En revanche, sa complexité 
d'utilisation risque de rebuter le program
meur débutant. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats-Unis 
Connection TV : 

* péritel 
Mémoire vive: 64 K 
Couleur: 16 
Son: oui 
Joystick : 2 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique: oui 
Disquette: oui 

Ludothèque : ** * * * 
Prix: 3800 F environ (Sécam) 



DAI 

LE CREATEUR D'IMAGES 

DAI. Un drôle de nom pour un ordi· 
nateur. Belge de surcroit. Le DAI est 
un « haut de gamme » tout à fait 
sérieux, concurrent de l'Apple Il, mais 
qui est assez peu répandu en France. 
Sa couleur blanche et sa finesse, son 
design original font un peu oublier 
son encombrement assez important. 

Le clavier Qwerty est homogène et per
met une frappe idéale. Pas de surprise 
côté raccordement, le DAI fo'nctionne 
aussi bien sur téléviseur Pal que Secam, 
par l'intermédiaire d'une prise péritel. 
L' image est parfaite. Son microproces
seur 8080 accède à un basic semi
compilé dont la vitesse écrase celle de 
tous ses concurrents. Le graphisme et 
le son constituent ses autres points forts. 
Le DAI est un créateur d'images. Le logi
ciel de création graphique CLIO réjouira 
les programmeurs de jeux. Grâce à ce 
programme, vous pourrez visualiser vos 
plus folles idées. Huit modes graphi-

ques sont possibles avec, en très haute 
résolution (accessible par logiciel) 
244 x 528 points, et 16 couleurs. En ver
sion de base, il offre déjà une définition 
de 336 x 256 points. Le changement des 

Nous avons aimé: 
ses qualités graphiques et 
sonores ; 
sa fiabilité ; 
son programme CLIO; 

Nous avons regretté : 
son encombrement ; 

- son joystick trop sensible. 

couleurs est instantané, grâce aux ins
tructions « Colorg » et « Colort ». Ses 
qualités sonores sont également impres
sionnantes. Il dispose d'un synthétiseur 
vocal et musical à trois générateurs indé
pendants, dont un générateur de bruits 
blancs, qui permet la production d'ultra
sons. Pour couronner le tout, le DAI 
peut se brancher sur une chaîne hi-fi . 
Côté extension, tout est là. Lecteur de 

En ventechavotrerewndeur Micro Informatique 

S.O.S. 

Saut en longueur 



Intergalactique 

Le pigeon agile 

cassettes digitales à haute vitesse 
f MemocomJ, lecteur de cassettes tradi
tionnel, de disquette'. Deux sortes de 
manettes soht disponibles : des joysticks 
classiques et des joysticks à trois dimen
sions, utilisés avec le programme CLIO. 
Leur maniement demande une . cer
taine expérience. 
Le DAI dispose de plus de 700 logiciels. 
Cette ludothèque est en constante pro
gression, à la fois quantitative et quali
tative. Il pourrait bien nous réserver 
d'autres surprises agréables. 

RADIOSCOPIE 
Origine: Belgique 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive : 48 K 
Couleur: 16 
Son : oui 
Joystick: oui, 2 modèles 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique: oui 
Disquette : oui 
Ludothèque: * * * 
Prix : 6 700 F environ 
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HECTOR HRX 
EN FRANCAIS DANS LE TEXTE 

-- /l/illl/111/J/111111 
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Voici le successeur du. Victor 
Lambda HR1 un micro-ordinateur très 
performant, à condition de le pro
grammer en forth. En effet, le HRX 
est le seul modèle possédant un lan
gage résident, le forth, en mé'moire 
morte. Bien sûr, cet ordinateur est 
100 % français, il ne sera donc pas 
nécessaire d'avoir recours à un die· 
tionnaire anglais pour utiliser la 
machi.ne.. Par exemple, la tradition
nelle touche « Reset » est indiquée 
par « Remise à zéro ». Il offre une 
ludothèque complète qui devrait 
encore se développer. 

RADIOSCOPIE 
Origine: France 
Connection TV : péritel 
RAM : basic 18 Ko 
Son: oui 
Co~.deur: 8 
Joystick: 2 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique : non 
Disquette: oui 
Ludothèque: * * * * 
Prix·: 4 950 F environ 

L' Hector H RX possède J' un des meilleurs 
claviers gue nous ayons pu rencontrer à 
ce jour. Grâce à l'interface Sécam inté
grée et la prise péritélévision, l'image 
produite est irréprochable. Pour faire 
fonctionner le HRX, seules, deux prises 
doivent être connectées : alimentation et 
péritél. Pour les impatients, Hector pro
posera des logiCiels en « Rom-pack » 
(c'est-à-dire en cartouche). Deux manet
tes de jeux un peu partiçulières peuvent 
se connecter au HRX. Elles sont sensi
bles et réagissent à chaque impulsion, 
mais s'utilisent à la fois comme manet
tes et manche à balai. Chacune d'elles 
dispose des trois fonctions : manche, tir 
20 

# 

et potentiomètre. L'ordinateur comporte 
aussi un lecteur de cassettes intégré, qui 
assure une grande fiabilité de charge-
ment. · 

L'Hector HRXpossède un langage rési
dent superpuissant, le forth, dix fois plus 
rapide qu·e le basic. Dans le commerce, 
le basic Ill est disponible sur cassette ou 
sur carte mémoire. Mais la mémoire vive 
utilisablè n'est que de 12 kilo-octets sur 
48 Ko de départ. Le basic possède des 
logiciels intégrés pour la réalisation de 
graphismes (ligne~, cercles) et il est pos
sible de peindre des surfaces détermi
nées. Vous disposez de quinze couleurs 
et d'une réalisation 243 x 231 points. 
Mais vous pourrez également afficher 
quatre couleurs simultanément, sans 
problème d'interférence, ou redéfinir de~ 
caractères graphiques en haute résolu
tion sur une matrice 5 :>: 9 ou 
a·x 8 points, de les animer grâce à l'ins
truction «Scrolling» qui permet de les 
déplacer dans toutes les directions. Pour 
créer un caractère, il faut utiliser l'ins
truction « Poke ». 
L'Hector HRX possède également un 
générateur de sons. Mais, là, il faut 
encore utiliser l'instruction « Poke » si 
vous voulez obtenir des bruits divers 
(chute d'eau, rayon laser, explosion). 
Pour les amateurs de jeux, le HRX pos
sède la commande (( Joy)) pour diriger 
divers graphismes avec une manette de 
jeux. 
tes anciens logiciels Victor Lambda 
fonctionnent sur les nouveaux micro
ordinateurs Hector, rien d'étonnant car 
entre ces deux marques, seul le nom dif
fère. Il s'agit malheureusement, d'une 
ludothèq1Je en basse résolution avec des 
graphismes assez grossiers. Mais ces 
logiciels ont tous un atout incontesté, ils 
sont entièrement français. 

Nous avons aimé: 
son puissant langage fofth ; 
ses manettes de jeux ; 
la fiabilité du leetèur de 
cassettes; 
les possibilités graphiques. 

Nous av.ons regretté : 
son rapport qualité-prix ; 
la mémoire vive en basic Ill 
trop faitlle ; 
l;utilisation fréquente de 
l'instructi<;m « Poke » ; 
son manuel presgue inexistar;it 
en basic Ill. 

Crazy bangs 

Anglomanie 

La pétanque 

Alphabétophaglf 

La chenille 



LASER 200 
UNE GENERATION PROLIFIQUE 

Le Laser 200, apparu sur le marché au 
mois de novembre 1983 annonce une 
nouvelle génération d'ordinateurs, à 
la fois townés vers le jeu et l'initiation 
informatique. En effet, il sera bientôt 
suivi par le Laser 300 et le Laser 500, 
tous deux d'une mémoire de 18 Ko et 
enfin du Laser 3000, un micro aux 
capacités semi-professionnelles 
annoncé compatible avec /'ApPle Il et 
l'IBM PC et pour moins de 6 000 F. 

Le Laser 200 comporte une interface 
Secam intégrée, et la connection au télé
viseur peut être réalisée par la prise 
antenne UHF. Il est livré avec un câble 
vidéo pour l'utilisation d'un moniteur, 
l'image ainsi produite est de bien meil
leure qualité. Son boîtier est très sobre, 
blanc avec des touches ocre-jaune. De 
nombreuses extensions peuvent être 
connectées: module mémoire vive 16 et 
64 Ko, manettes de jeux, imprimante 
quatre couleurs, interface centronics et 
crayon lumineux. Le Laser 200 se pro
gramme en basic microsoft, le langage 
informatique le plus répandu au monde. 

Nous avons aimé : . 
l'extension joystick program
mable; 
le clavier facile à utiliser ; 
la gestion des couleurs ; 
son rapport qualité-pri~. 

Nous avons regretté : 
la « moyenne » résolution 
d'écran; 
la faible mémoire vive ; 
11 absence d'initiation au fan
g age machine dans le 
manuel; 
le changement des logiciels 
sur cassette, parfois difficile. 

Les 4 Ko de base deviennent rapidement 
insuffisants pour la réalisation de logiciels 
ludiques, l'extension 26 Ko est alors 
nécessaire. Son basic est assez classi
que, mais l'éditeur de textes, complet et 
maniable, facilitera le travail des néophi
tes. Le Laser 200 ne possède pas une 
véritable haute résolution, mais une 
«moyenne» résolution de 128 x 64 
points et huit couleurs - moins une 
lorsqu'on passe du mode 0 (texte) au 
mode 1 (graph ique). - En restant en 
mode texte, vous pourrez utiliser l'un des 
seize caractères semi-graphiques, acces
sibles directement au clavier par l'inter
médiaire de la touche« Shift ». Avec un 
peu d'astuce, les réalisations ludiques 
donnent des résultats étonnants, ceci 
grâce à la grande rapidité du basic uti
lisé par le Laser 200. Un générateur de 
sons, assez sommaire, permet de créer 
des mélodies. La qualité des notes émi
ses par vibration de lamelles métalliques, 
ne peut se comparer avec d'autres appa
reils. 

Pour la réalisation d'effets acoustiques 
ou musicaux, vous disposerez de trente
deux notes et d'une variation de temps 
allant d'un tiers de seconde à trois 
secondes. Les manettes de jeux peuvent 
être commandées dans un logiciel de 
votre composition, en langage basic ou 
assembleur. 

La ludothèque du Laser 200 ne compor
tait au départ que quatre titres. Ces pre
miers logiciels, d'une forte dominante 
verte à l'écran, occasionnaient une 
rapide fatigue visuelle. Des défauts de 
jeunesse sans doute. Aujourd'hui, nous 
comptons plus de cinquante logiciels de 
jeux. 79 F. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Hong-Kong 
Connection TV : 

* moniteur 
* UHF antenne Sécam 
* péritel · 

RAM: 4 Ko 
Son: oui 
Couleur: 9 
Joystick : oui, 2, avec extension 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : oui 
Disquette : à venir 
Ludothèque : * * * * 
Prix : 1 490 F environ 

Tchou ka 

Squash 

Le phoque 

Car Fight 

L'âne rouge 



LYNX 
TOUTES GRIFFES DEHORS 

Le Lynx, c'est un félin aux yeux per
çants. C'est aussi un micro-ordinateur 
familial, bien décidé à ne pas se lais
ser faire dans la jungle du marché de 
l'informatique. Toutes griffes dehors, 
il vient d'une ville de tradition : Cam
bridge, Angleterre. 

Le Lynx est fabriqué par une société 
indépendante, Computers Limited. De 
son lieu de naissance, il garde la sobriété 
de son aspect extérieur. De couleur 
grise, le boîtier est fonctionnel. Sa taille 
est comparable à celle d'un VIC 20. 
Détail pratique : ne pas oublier de coller 
les patins de protection sous l'alimenta
tion sous risque d'échauffement. Tous 
les raccords sont fournis, et les interfa
cès communication et imprimantes sont · 
incorporées au système.initial. L'ensem
ble des connections s'effectue sur la face 
arrière. Le cordon péritélévision - un 
peu court - permet d'obtenir une image 
parfaitement stable, aux couleurs satu
rées. 
Le clavier Owerty, de type machine à 
écrire, possède 57 touches répétitives. 
La frappe est agréable. L'écran p·ossède 
une bonne définition de 248 x 256 points 
en version de base 48 K, et 248 x 512 en 
version 128 K. 
Les mots clés, en nombre limité, peuvent 
être entrés en appuyant simultanément 
sur« Esc» et une lettre. Le Lynx possède 
un excellent basic, qui reprend la struc
ture du langage pascal. Les ordres qui 
gèrent la haute définition sont assez 
complets:« Move »déplace le curseur, 
« Draw »trace une droite, et« Dot» con
crétise le point. « Plot » reprend ces 
fonctions et permet l'utilisation de coor
données relatives. On peut également 
mélanger texte et graphique. « Print A» 
déplace une· image de point en point. 
Le Lynx dispose de huit couleurs. Cha
que point peut être colorié indépendam
ment des autres, et la fonction « Pro
tect » protège une couleur, tout en 

~éplaçant des graphiques en superposi
tion. On peut donc déplacer un mobile 
sans effacer la couleur de fond. 
Si la vue du Lynx est exceptionnelle, sa 
voix, elle, l'est beaucoup moins. Il en est 
de même pour l'ordinateur du même 
nom. Ses possibilités sonores ne sont 
pas très étendues. Autre faiblesse : on 
ne trouve ni emplacement pour cartou
ches, ni prises pour poignées de jeu. On 
doit donc avoir recours à une interface 
externe (700 F). 

Nous avons aimé: 
son davier ; 
ses possibilités graphiques; 
son basic puissant i 
s0n rapport qualité-prix. 

Nous avons regretté : 
ses capacités sonores peu 
étendues; 

- l'absence de prise pqur 
poignées de jeu. 

Le manuel quant à lui est très complet, 
comporte des illustrations originales. La 
ludothèque du « petit gris » est encore 
réduite, mais se construit de jour en jour. 
El le offre des jeux de réflexion, 
d'adresse, et même des jeux d'aventu
res conversationnels de fort bon niveau. 
Appareil complet, le Lynx dispose de 
grançles possibilités d'extension et 
s'avère simple d'utilisation. Son basic 
puissant et la qualité de son graphique 
sont des arguments de poids sur un mar
ché déjà fort encombré. 

RADIOSCOPIE 
Origine: Gtande-Bretagne 
Çonnection TV : pétitel 
Mémoire vive : 48 K 
Couleur: 8 
SOn: oui 
Joystick : non 
Entrée cartouche: fion 
Crayon optique: eui 
Disquette : oui 

Ludothèque: * * * * 
Prix: 3 000 F environ 

Moutons 

Gourmand 

Beyrouth 

Papillon 

Les folles hales 
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Le succès de l'Oric 1 - qui justifie son 
rapport qualité-prix tout à fait remar· 
quable par la version 48 Ko - ne se 
démentit pas et ce, en dépit de l'a~ 
rition sur le marché de son succes
seur, I' Orle Atmos. Les deux appareits 
ne présentent d'ailleurs aucune diffé
rence sur le plan technique. 

Par sa taille, I' Oric 1 se situe à mi-chemin 
entre l'ordinateur de poche et l'ordina
teur de table. Son boîtier et son clavier, 
de couleur sobre, ne permettent pas 
encore de le distinguer des autres ordi
nateurs. 

Nous avons aimé : 
sa ludothèque importante et 
variée ; 
son rapport qualité-prix ; 
son basic puissarit .pour la 
réalisation de jeux ; 
l'extension pour manette 
de jeux. 

Nous avons regretté : 
sa mise en œuvre t rop 
compliquée ; 
son manuel trop bref; 
le changement des cassettes, 
peu fiable ; 
l'éditeur de programmes, in
complet. 

La connection au téléviseur exige une 
certaine habitude, sinon gare aux pan
nes ! Un détail nous a semblé anormal, 
l'alimentation péritel extérieure, qui res
semble fort à un bricolage de dernière 
minute. Le cordon magnétophone se 
connecte au niveau de lordinateur par 
l'intermédiaire d'une prise OIN. Adieu les 
fidèles jacks, n'.oubliez pas d 'en tenir 
compte pour l'achat d'un magnéto
phone. L' Oric 1 possède deux vitesses 
de lecture et d'enregistrement, malheu
reusement la plus rapide n'est pas très 
fiable. Reste la première vitesse, assez 
lente, mais beaucoup plus sûre. 

24 

ORIC 1 
LES BEAUX JOURS 

Deux versions 16 ou 48 Ko confèrent à 
l'Oric 1, l'un des meilleurs rapports 
qualité-prix. Graphisme, couleur et son, 
tout y est. Son basic microsoft est puis
sant, 'mais l'éditeur, incomplet, ne per
met pas aux débutants une initiation 
aisée. Les huit couleurs et la haute réso
lution, 240 x 200 points, sont très sim
ples à utiliser. L'Oric 1 ne dispose pas des 
sprites mais vous pourrez redéfinir des 
caractères sur une matrice 8 x 8 points. 
Cela vous permettra de réaliser des jeux 
avec une animation graphique. Il com
porte aussi un générateur musical à trois 
voix. Pour améliorer la qualité sonore, 
n'hésitez pas à le connecter à votre 
chaîne hi-fi, le résultat vous étonnera. 
« Zap » émet un son d'arme galactique 
à laser, « Ping » le tintement d'une clo
chette, « Shoot » la détonation d'un 
coup de fusil et « Explode » une explo
sion. Le manuel, trop bref, n'aborde pas 
toutes les finesses de la programmation, 
le langage machine, notamment, est 
passé sous silence. Mais, les possibilités 
du basic de l'Oric 1 permettent l'élabo
ration de jeux assez évolués pour un tel 
langage. 

Avec l'apparition de l'extension joystick, 
I' Oric 1 est devenu un ordinateur de jeux 
à part entière. Sa ludothèque s'est beau
coup étoffée en moins d'un an car, d'une 
dizaine de logiciels, nous en dénombrons 
aujourd'hui une centaine. Actuellement, 
la majorité des jeux proposés par 
Loriciels-No Man's Land et Dialog infor
matique, réalisés par des Français fonc
tionnent sur Oric 1 et Atmos. Leur but ? 
Proposer sur le marché français et peut
être pour lexportation des logiciels entiè
rement« Made in France » pour concur
rencer les créations outre-Atlantique. 
L'Oric-Atmos, qui prend aujourd'hui la 
relève, a de beaux jours devant lui. 

RADIOSCOPIE 
Origine: Grande-Bretagne 
Connection TV : 

* péritel 
* UH F antenne pal 

RAM : 16 ou 48 Ko 
Son: oui 
Couleur: 8 
Joystick : avec extension 1 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : oui 
Disquette: oui 
Ludothèque : * * * * * 
Prix : remplacé par I' Atmos, 
2 450 F environ 
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Yeno, vous ne connaissez pas 
encore? POi.tant, il s'agit du Sega SC 
3000 doté d'un clavier mécanique et 
d'une mémoire de base beaucoup 
plus puissante de 32 Ko RAM. Son 
constructeur, Sega, est un spécialiste 
de la création de jeux vidéo. C'est 
pourquoi le Yeno SC 3000 possède 
d'excellentes qualités graphiques en 
haute résolution et une grande faci
lité d'animation. 

Le clavier est extrêmement complet et 
facilite grandement la saisie des pro
grammes. Sur le côté du boîtier, quatre 
touches d'édition facilitent la correction 
des erreurs qui peuvent se glisser dans 
l'élaboration d'un log iciel. Les 
connections sont fiables et simples, il 
suffit d'utiliser la prise péritélévision. 
Mais attention, car le câble cassette n'est 
pas fourni avec l'appareil. 
Les passionnés de jeux pourront assou
vir leur vice, soit à l'aide d'un ou deux 
joysticks, soit en utilisant les quatre tou
ches d'édition. Mais le SC 3000 est-il dif
ficile à programmer en basic ? Eh bien 
oui et non. Si certaines instructions vous 
facilitent la tâche, en revanche, avec 
d'autres, vous risquez la crise de nerfs. 
La mémoire vive utilisable de 16 ou 
32 Ko est très correcte, à condition de 
rester dans des domaines classiques, car 
il est assez gourmand en octets. Aux 
côtés des instructions pratiques comme 
« Bancle » qui trace un cercle, vous 
pourrez commander une manette de 
jeux dans vos propres logiciels. 

Nous avons aimé: 
son rapport qualité-prix ; 
l'animation graphique en basic 
(32 sprites) ; 
le manuel français, clair ; 
sa facilité d'utilisation. 

Nous avons regratté : 
les manettes de jeux Sega ; 
la programmation de la durée 
des sons; 
l'impossibilité de mélanger 
textes et graphismes en haute 
résolution ; 
le clavier caoutchouc pour la 
première version. 

Plusieurs instructions vous aideront à 
concevoir des logiciels de jeux. La plus 
intéressante étant sans aucun doute 
« Sprite ». Vous définissez avec «Pat-

SEGA·YENO SC 3000 
CHAPEAU BAS ! 

tern » au plus 32 caractères graphiques 
sur une matrice de 8 x 8 points. Vous 
pourrez ensuite intervenir sur ces carac
tères à loisir.et ainsi les animer, changer 
leur taille ... Pour obtenir de beaux gra
phismes, il n'y a pas de secret, il faut un 
ordinateur avec des qualités artistiques. 
Le SC 3000 n'en manque pas, car en 
plus d'une haute résolution de 
256 x 192 points, il dispose de seize 
couleurs. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Hong Kong 
Connection TV : • péritel 
RAM: 16 ou 32 Ko 
Son : oui 
Couleur : 16 
Joystick : oui 2 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique : non 
DisÎ:p,lette: oui 

Ludothè'lue : * * * * 
Prbc : 2 200 F environ 

La génération de musique est, elle aussi, 
pleine de surprises. Le SC 3000 possède 
un synthétiseur à six canaux, les notes 
émises s'échelonnant sur quatre octa
ves. Vous sonoriserez vos logiciels grâce 
aux instructions « Bip » et « Sound». 
Enfin, si la musique sur ordinateur vous 
attire, le SC 3000possède d'excellentes 
qualités sonores. 
Sega est connu pour ses logiciels d'arca
des. Le SC 3000 ne démentira pas cette 
solide réputation, car les jeux fonction
nant sur le Yeno s'inscrivent parmi les 
meilleurs actuellement commercialisés 
sur le marché. Le Yeno SC 3000 est un 
micro-ordinateur qui conviendra aux 
débutants. Son manuel est un peu aus
tère car il présente les instructions basic 
sans suite logique. Mais, chacune d'elles 
est accompagnée d'un exemple qui faci
litera la compréhension de ce langage. 
Un coup de chapeau à Sega qui propose 
un ordinateur avec l'un des meilleurs rap
ports qualité-prix. 

Formule 1 

S.O.S. Lune 

Torpilleu~s 

Mission Survie 

Othello 
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Après le succès foudroyant des ZX BO 
et 81, Sinclair se devait de les doter 
d'un grand frère, qui conserve leurs 
principales qualités et gomme leurs 
défauts les plus gênants. A cet égard, 
le Spectrum est une réussite. 

Un peu plus grand que son prédéces
seur, le Spectrum a une esthétique 
agréable. Il se présente comme une 
petite boîte noire, facilement reconnais
sable grâce à sa bande aux couleurs de 
l'arc-en-ciel. Il est livré avec un cordon 
de raccordement péritel. Son clavier 
Owerty, à touches en gomme, est supé
rieur à celui du ZX 81, même si sa mol
lesse de frappe ne peut lui permettre de 
rivaliser avec un« vrai» clavier. Les tou
ches sont à répétition automatique et 
possèdent chacune plusieurs fonctions. 

L'entrée des mots clés s'effectue en une 
seule opération. C'est pratique, à condi
tion de bien maîtriser le clavier, car les 
symboles sur chaque touche abondent! 
La définition graphique est de 
176 x 256 points. Huit couleurs sont 
offertes, qui peuvent clignoter, et sont 
proposées chacune en deux brillances. 

Détail intéressant pour ceux qui ne pos
sèdent qu'un téléviseur noir et blanc: Jes 
couleurs se traduisent par une gamme 
de gris décroissants. Côté graphisme, 
« Draw »trace une droite ou une courbe 
entre le dernier point et les coordonnées 
relatives précisées, « Plot » concrétise le 
point, et « Circle » dessine un cercle. Ces 
instructions permettent de travailler faci
lement avec les graphiques. On regret
tera seulement l'absence d'une com
mande permettant le remplissage d'une 
figure fermée. Mais on dispose de 
1 q caractères semi-graphiques et de 
21 caractères reprogrammables et mixa
bles en plus du texte et des graphiques. 
Seuls reproches : la qualité des couleurs 
n'est pas toujours irréprochable, et cha
que carré de 8 x 8, correspondant à un 
caractère, ne peut contenir que deux 
couleurs. 
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Nous avons aimé : 
son rapport qualité-prix ; 

- ses possibilités graphiques ; 
- sa ludothèque. 
Nous avons regretté : 

l'absence de logement 
cartouche; 
son clavier. 

1 
1 

1 
1 

ZX SPECTRUM 

DE L'ETOFFE 
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Hop Hop 1 
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La voix du Spectrum est un peu faible, 
mais on peut l'amplifier par l'il)termé
diaire de la prise micro. Elle offre une 
étendue de 10 octaves, ce qui constitue 
un record. « Beep »gère les sons et indi
que durée et hauteur des notes par rap
port a.u do de la clé. Les sons ainsi obte
nus, émis par le petit haut parleur incor
poré, sont de faible intensité et de qua
lité moyenne. On peut cependant amé
liorer le système en branchant un petit 
amplificateur au téléphone sur la prise 
« mie». Le Spectrum peut recevoir une 
extension de mémoire 32 K, imprimante, 
lecteur de disquettes. Pour la version 16 
K : imprimante, lecteur de disquettes 
type Cyborg ou Sinclair. Dans ce dernier 
cas, il s'agit d'une bande sans fin. Le 
modèle n'est pas encore commercialisé 
en France. L'interface cassette intégrée 
est fiable, à condition de débrancher les 
jack « ear » et « mie» à la sauvegarde. 
Pour les poignées de jeu il existe deux 
types d'interface : une simple qui permet 
de brancher deux manettes; une autre, 
plus complète, qui autorise la connection 
d'une seule manette, mais qui constitue 
un amplificateur sonore et améliore 
encore la fiabilité de l'interface cassette. 
Les manettes sont des « Ouick Shot» -
les même que pour le ZX 81 - , excel
lentes. La gamme des logiciels de jeux 
est très étendue et ne cesse de s'étof
fer. Elle comprend des jeux de réflexion 



(Echecs, Othello, Awari), d'aventures 
semi-graphiques, de simulation (vol, 
entreprise pétrolière, commerce, aéro
port), d'éducation, et de très nombreux 
jeux d'action. 

RADIOSCOPIE 
Origine : Grande-Bretagne 
Connection TV : pêritel 
Mémoire vive : 16 K 
Couleurs écran : 8 
Son: oui 
Joystick: oui 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : non 
Disquette : oui 

Ludothèque : * * * * * 
Prix : 1 850 F (16 K péritel). 
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APPLE ll·lle 

LA ROLLS DES MICROS 

Si Apple vient d'annoncer la venue 
d'un nouvel ordinateur, le M acintoch, 
I' Apple Il, apparu il y a presque 
six ans, est encore prêt à faire face à 
la concunence sans cesse croissante. 
L'App/e Il est sans doute l'ordinateur 
qui nous a réservé le plus de surpri
ses, autant par le nombre de ses 
extensions que par la variété de ses 
jeux. 

Il a souvent été présenté comme la 
« Rolls » des micro-ordinateurs, une 
chose est sûre, son prix justifie pleine
ment cette affirmation puisque il vous en 
coûtera environ 15 000 F pour obtenir 
l'unité l'unité centrale, le moniteur (écran 
TV vert et blanc). un lecteur de disquet
tes et un contrôleur (joystick). 

Nous avons aimé : 
sa très vaste ludothèque; 
ses nombreuses extensions ; 
sa grande fiabilité ; 
la qualité des graphismes. 

Nous avons regretté : 
son rapport qualité-prix ; 
ses dimensions ; 
son basic incomplet ; 
listings de jeux pour Apple lie. 

L'Apple Il possède la plus grande variété 
et la plus vaste ludothèque existante sur 
un micro-ordinateur. Les jeux ne sont 
pas sa vocation première ; programma
tion et gestion d'entreprise restent, 
jusqu'à nouvel ordre, ses sports favoris. 
L' Apple 11e, nouvelle version de l' « ancê
tre » App/e Il, possède entre autre, une 
mémoire vive de 64 Ko. Il se connecte 
directement sur un moniteur Philips, 
l'image, bien qu'en vert et blanc, 
demeure excellente. Une carte, livrée en 
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option et dotée d'une sortie vidéo péri
télévision adapte I' Apple au système 
Secam. Elle offre, autre avantage pré
cieux, la très haute résolution de 
560 x 192 points. Celle-ci est réservée 
aux utilisateurs Français, seuls capables 
d'étendre, avec cette extension, la 
mémoire vive de leur ordinateur à 
128 Ko. En version de base, la haute 
résolution atteint 280 x 192 points avec 
six couleurs, ce qui n'est pas si mal. 
La nouvelle version de l'App/e !le, dis
pose aujourd'hui d'un connecteur joys
tick extérieur. Son clavier gris est 
dépouillé de toutes les petites touches 
inutiles, et programmer devient un véri
table plaisir. Cet ordinateur est totale
ment modulable, c'est le système évo
lutif par excellence. 

Dans sa version de base de 64 kilo-octets 
mémoire vive, l'Apple Il programme en 
basic Applesoft. Les habitués constate
ront que ce langage comporte quelques 
lacunes. Mais, il est possible de s'offrir 
le logo, l'assembleur, le pascal, le forth 
ou le basic évolué. Ne possédant que 
très peu d'instructions graphiques, 
l'Apple Il n'est pas l'outil idéal pour la 
réalisation de jeux d'action. Mais la créa
tion de jeux d'aventures se révèle beau
coup plus facile. Pour réaliser des jeux 
d'arcades, l'assembleur offre le maxi
mum de garanties. Le mode texte donne 
accès à 24 lignes de 40 ou 80 caractères. 
Vous pourrez également composer de 
petites musiques, mais celles-ci n'ont 
rien d'exceptionnel. Le point fort de 
l'Apple Il est indiscutablement sa biblio
thèque de logiciels, développée par un 
grand nombre de sociétés américaines. 
Mais, depuis presque un anr des socié
tés françaises commercialisent des logi
ciels en français, presque exclusivement 
sur disquettes. Seul regret, leur prix qui 
avoisine les 500 F. 

RADIOSCOPIE 
Origine: États-Unis 
Connection TV : 

* moniteur et prise péritel avec 
extension Sécam 

RAM : 48 Ko 
Son : oui 
Couleur: 16 
Joystick: 2 
Entrée cartouche : non 
Crayon optique : oui 
Disquette: oui 2 

Ludothèque: * * * * * * 
Prix : 9 950 F environ 

Kamikaze 

Alunissage 

702 en péril 



Tl 99/4A 
REGRETS ETERNELS 

Le Tl 99, c'est une star hollywoo
dienne. Apparu en 1980 sur le marché 
américain, il s'envole rapidement vers 
la célébrité... Et disparait en pleine 
gloire, à la fin de l'année 1983. Regrets 
éternels ... Car Texas Instruments pro
posait une machine facilement utili· 
sable, aussi bien par les adultes que 
par les enfants (bravo les manettes !) 
aussi à l'aise dans le jeu que dans la 
programmation. 
Le clavier de type Qwerty est fonction
nel et efficace, malgré sa petite taille. Il 
compte 48 touches à répétition automa· 
tique, dont 15 de fonctions program
mées et 31 programmables avec ver· 
rouillage alphabétique minuscules et 
majuscules. Pas de problème pour bran
cher la prise péritel, à condition de se 
rapprocher du téléviseur: le cable est 
bién court ! L'une des principales quali
tés du Tl 99 est son générateur de sons : 
3 sons simultanés sur 5 octaves. Le 
générateur de bruits modulables, hertz 
par hertz - de 20 Hz à 110 Hz · est inté· 
gré dans la console. Malgré le tableau de 
correspondances, la programmation par 
fréquence est moins agréable que celle 
réalisée note par note, si l'on veut jouer 
un air précis. 

Nous avons aimé : 
- son design ; 
- ses possibilités sonores ; 
Nous avons regretté : 

la suppression du Tl 99 sur le 
marché; 
certaines limitations du basic 
résident ; 
sa difficulté de gestion 
graphique. 

L'image obtenue est de bonne qualité. 
Le << Ti Basic » - particulier mais pas 
aussi spécifique qu'on pourrait le penser 
- constitue le langage résident avec des 
moyens supplémentaires le basic 
étendu, l'assembleur, le Tl logo et 
l'UCSD Pascal restent accessibles. 
Le graphisme est défini par 
192 x 256 points, et l'on dispose d'une 
palette de 16 couleurs. Celles-ci sont 
gérées assez facilement par l'instruction 
« Call Color ». L'image est définie par 
24 lignes (c'est peul et 32 colonnes. 
L'écran n'est adressable point par point 
qu'avec certains langages. 
De même, la haute définition n'est pas 

Racing Z 

Capricorne Two 

directement accessible su r le basic stan· 
dard. En revanche, côté extensions, pas 
de problème : imprimante, extension de 
mémoire 32 K, modem, lecteur de cas
settes, de disquettes, et synthétiseur 
vocal doté d'une bibliothèque de 
300 mots. On peut également enficher 
des cartouches, en toute sécurité: l'ali
mentation des circuits correspondants 
est coupée automatiquement lors de 
l'engagement d'une cartouche. Après 
l'enclenchement, ces circuits sont remis 
sous tension . 
Si le Tl 99 n'est plus présent dans les 
rayons des magasins, pas de problème 
par contre côté logiciels, au moins pour 
l'instant. La ludothèque est intéressante 
et variée. on· trouve des programmes sur 
cassettes, disquettes et modules enfi
chables, et pour tous les goûts: jeux 
éducatifs bien construits, jeux d'aventu· 
res, de stratégie (Echecs, Othello, Puis
sance 4), d'adresse, avec des bruitages 
et des décors réussis. Bien sûr, le Tl 99 

Master 

a aussi quelques défauts. Les extensions 
sont chères, le Tl Basic est lent et peu 
puissant et la programmation du gra
phisme demeure complexe en basic 
étendu. Enfin et surtout, il faut se rabat
tre sur le marché de l'occasion pour se 
procurer un Tl 99 .. . 

RADIOSCOPIE 
Origine: Etats-Unis 
Connection TV : péritel 
Mémoire vive: 16 K 
Son: oui 
Couleur: 16 
Joystick : oui 
Entrée cartouche:. ou.i 
Crayon optique : non 
Disquette: oui 

Ludothèque: * * * * * 
Prix : 1 000 F environ* 

• D'occasion, l'ensemble complet, entre 1 !îXl F et 4 500 F 
« selon inventaire ». 
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Un cocorico pour le T07, micro fami
lial français. Il est agréable à l'œil et 
très facile à mettre en route. 

L'alimentation est intégrée, il suffit de 
brancher le T0 7 sur le secteur et sur la 
prise péritel d'un poste TV pour qu'il soit 
prêt à l'emploi. Dans l'enthousiasme, ne 
pas oublier pourtant de vérifier que la 
cartouche de basic est bien dans son 
chargeur. Le T07, en effet, n'a pas de 
basic résident. Mais celui proposé sur 
cette fameuse cartouche a été mis au 
point par Microsoft lui-même, et quelle 
réussite ! Sa puissance fait presque 
oublier la faible capacité de mémoire vive 
de la machine (8 K utilisateur en version 
de base). 

Nous avons aimé : 
son crayon optique ; 

- sa présentation ; 
- ses capacités graphiques; 
Nous avons regretté : 

son manque de mémoire vive ; 
son clavier ; 
les manettes de jeu peu 
pratiques ; 

A proximité du clavier, un crayon opti
que vient se cacher dans son logement. 
Bonne idée, ce crayon. Il permet de 
« converser » plus facilement avec la 
machine. Hélas, il faut, pour s'en servir, 
mettre la luminosité à fond, et bien sûr 
s'approcher très près de l'écran. Les 
yeux n'apprécient que modérément 
cette gymnastique. Si son clavier, reste 
de glace face à de la confiture-qui
dégouline, les touches, avec leur rebord, 
ont une fâcheuse tendance à rebondir. 
Heureusement, ces touches sont auto
répétitives, et leur appui est confirmé par 
un « bip » sonore, un peu fatigant mais 
efficace. L'image obtenue sur le télévi
seur est stable et les couleurs sont satu
rées. L'affichage apparaît sur une fenê
tre de 25 lignes et 40 colonnes, définie 
sur 320 x 200 points, ce qui est excel-
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T07 
EN FAMILLE 

lent pour une machine de cette gamme. 
On peut mélanger facilement texte et 
graphisme. Les huit couleurs (y compris 
le noir et le blanc) sont très faciles à gérer 
et disponibles simultanément sur l'écran, 
quelle que soit leur proximité. 
Le T07 est doté d'un générateur qui per
met la composition musicale sur 5 octa
ves. Les commandes sont très simples: 
« Play » permet de programmer facile
ment la musique. Il suffit d'écrire les 
notes (do, ré, mi, ... ) et de préciser atta
que, longueur, octave, tempo. 
La paire de manettes de jeu n'est pas 
idéale. Leur tenue n'est pas très adap
tée aux mains des enfants, le bouton 
d'action plutôt mou, tout comme le res
sort de rappel du manche, ne facilite pas 
la tâche des maniaques du joystick. La 
ludothèque proposée par Vifi-Nathan est 
de qualité, et s'étoffe de mois en mois. 
On trouve essentiellement des jeux de 
réflexion à caractère éducatif. TO Tek, 
une marque créée par Thomson, prépare 
des jeux d'arcades très évolués. D'ici la 
fin de l'année, l'ensemble des éditeurs 
devraient sortir plusieurs dizaines de logi
ciels. On ne peut plus dire que l'inten
dance du T07 ne suit pas ! Il aurait été 
d'ailleurs dommage de ne pas profiter 
des capacités graphiques de cet ordina
teur, par ailleurs intéressant pour l'édu
cation et l'initiation. 

RADIOSCOPIE 
Origine: France 
Connection TV: 

* péritel 
M émoire vive : 22 K (8 K utilisa
teur) 
Couleur : 8 
Son : oui 
Joystick : oui 
Entrée cartouche : oui 
Crayon optique: oui 
Disquette : oui 
Ludothèque: * * * 
Prix : 2 500 F environ + 530 F 
cart. basic. 

Boopy 
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VIC 20 
PROGRAMMÉ POUR JOUER 

Le VIC 20 de Commodore est l'un des 
premiers micro-ordinateurs à connaî
tre une très grande diffusion. Après 
presque trois ans de commercialisa· 
tion, deux millions de VIC 20 ont été 
vendus dans le monde. Malgré ce 
succès, il a été remplacé par un 
modèle plus performant, le Commo
dore 64. Mais le VIC 20 garde toujours 
de nombreux adeptes, pour preuve : 
le très grand nombre de logiciels ludi· 
ques disponibles dans les boutiques 
spécialisées. 

.--..... 

L'aspect du Commodore VIC 20 est très 
proche du Commodore 64, seules leurs 
couleurs sont différentes. Le VIC 20 pos
sède un boîtier beige avec un clavier 
brun compact, dont quatre touches de 
fonctions sur le côté droit. Après une 
longue attente, Procep commercialisa 
son appareil avec un modulateur Sécam 
intégré, qui remplaça avantageusement 
l'interface PS 2000, trop coûteuse. Le 
VIC 20 peut donc fonctionner sur la piste 
antenne de n'importe quel téléviseur 
français. Un petit regret sans gravité: il 
n'existe qu'un seul connecteur pour 
joystick et les branchements sont nom
breux. 
Très rapidement, les 3,5 Ko mémoire 
vive de base vont devenir insuffisants. 
Dans ce cas, une seule solution : éten
dre les capacités du VIC 20 jusqu'à 
16 Ko, grâce à une cartouche d'exten
sion mémoire. Il ne dispose pas de la 
haute résolution graphique, mais de 
23 lignes de 22 caractères. Avec ses 
16 couleurs et les caractères semi
graphiques, la création de jeux est tout 
de même possible. Mais, en utilisant le 
langage machine par l'intermédiaire des 
instructions « Peek » et « Poke » vous 
pourrez redéfinir des caractères, pour 
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Nous avons aimé : 
son port cartouche ; 
sa ludothèque 
impressionnante; 
sa grande fiabilité ; 
le nouveau modèle avec 
intèrface Secam intégrée. 

Nous avons regretté : 
la faible résolution graphique ; 
son basic un peu particulier ; 
la possibilité de connecter un 
seul joystick; 
sa faible mémoire vive de 
base. 

cela il faut de bonnes connaissances du 
basic. Celui du VIC 20 est assez complet, 
mais présente quelques particularités 
d'utilisation. Exemple, il n'est pas pos
sible de commander un joystick à l'inté
rieur du logiciel sans un super expander 
de mémoire vive. 
Le VIC 20 possède un générateur de 
sons (alto, ténor, soprano). Il est ainsi 
possible de le transformer en orgue élec
tronique. Tous les éléments sont pré
sents pour la réalisation de logiciels ludi
ques. Le manuel d'emploi l'accompa
gnant est clair, on y apprend par exem
ple comment animer des oiseaux sur 
l'écran. Les notions difficiles sont expli
quées par des bulles, tacon bande des
sinée. Le VIC 20 est doté aujourd'hui 
d'une fabuleuse ludothèque. Loriciels et 
Run Informatique proposent depuis 
quelques mois des jeux français pour ce 
micro-ordinateur, une tentative timide, 
bien accueillie par le public. Ordinateur 
passionné de programmation, il se trans
forme, avec une manette de jeux et les 
cartouches, en véritable console. Mal
heureusement, Commodore compte 
bientôt suspendre définitivement la com-
mercialisation du VIC 20. · 

RADIOSCOPIE 
Origine : Etats Unis 
Connection TV : 

* UHF antenne Secam 
* UHF antenne pal 
*· péritel. 

RAM: 3,5 Ko 
Son: oui 
Couleur : 8 
Joystick: 1 

. ._ Entrée cartouche : oui 
Crayon optique : oui 
Disquette: oui 

Ludothèque : * * * * * 
Pri..c : 2 390 F environ 

Labyrinthe 

Raid sur New York 

Globber 

Schuss 

Laser Omega 



ll 81 
LA FOLIE DES GRANDEURS 

Doit-on encore présenter le ZX 81 ? Il 
fait déjà figure d'ancêtre, et les 
méchantes langues pourraient l'affu
bler de tous les défauts : un clavier qui 
n'en est pas un, une mémoire vive 
ridicule (1 K !) en version de base, pas 
de son, pas de couleur, une image TV 
de qualité moyenne et une connec
tion sur la prise antenne ... Stop ! Arrê
tez le massacre ! 

Le ZX 81, c'est d'abord une réussite ex
tra-or-di-nai-re : le million d'exemplaires 
est largement dépassé, dont plus de 
110 000 exemplaires vendus en France. 
C'est, à lui seul, un véritable phénomène 
de la micro-informatique. 
Car le ZX 81 est un authentique ordina
teur au rapport qualité-prix sans concur
rence, doté d'une ludothèque convena
ble et d'énormes possibilités d'extension. 
Il se transforme à mesure que grandit la 

Nous avons aimé : 
sa ludothèque ; 
son rapport qualité-prix ; 
ses possibilités d'extension ; 
ses manettes de jeux. 

Nous avons regratté : 
son clavier a membrane ; 

- son manque de mémoire vive. 

maîtrise informatique de son proprié
taire, au point de devenir presque 
méconnaissable, avec un clavier électro
nique, 48 K RAM, le son, la couleur ... 
La carte sonore, par exemple, donne aux 
jeux une nouvelle dimension, avec trois 
voies simultanées programmables sur 
sept octaves avec contrôle de I' enve
loppe. La carte couleur offre une palette 
de 16 couleurs et permet l'utilisation 
d'une prise péritel, d'où la facilité de mise 
en place et la qualité des images. 
Les deux manettes de jeu se branchent 
par l'intermédiaire d'une interface qui 
contrôle les deux poignées dont la prise 
en main est excellente. Deux boutons 
d'action sont disponibles, un sur le haut 
de la manette, l'autre sur le boitier, qui 
est, quant à lui, muni de ventouses pour 
jouer d'une seule main. 
Pour profiter des jeux disponibles sur 
cartouches, il suffit de se procurer une 
interface, qui offre, en outre, la haute 
résolution . Rappelons qu'en version de 
base, le ZX 81 ne propose qu'une défi
nition graphique de 44 x 64 points, géra
bJes uniquement par « Plot. >> 

La ludothèque est complète : jeux 
d'action, jeux d'aventures, wargames, 
jeux de réflexion, de simulation (vol, 
escalade}. Tous ces jeux nécessitent 
l'extension de mémoire 16 K. · 

Zig·zag 

La maison du savant fou 

OUE FA~TES vnus ? 

La résidence secondaire 
du savant fou 

., 

Pour un prix de base défiant toute 
concurrence, Sinclair propose un vérita
ble ordinateur. Et, contrairement à la 
grenouille de la fable, il saura devenir -
presque - aussi gros que le bœuf ! 

Appontage 

RADIOSCOPIE 
Origine : Grande-Bretagne 
Connaction TV: antenne 
Mémoire vive : 1 K 
Couleur : non 
Son : non 
Joystick : oui 
Entrée cartouche: oui 
Crayon optique : non 
Disquette: oui 
Ludothèque: * * * * * 
Prix: 580 F 
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ffrez-vous la possibilité d'adapter des pro
grammes créés pour des ordinateurs 
différents du vôtre. En effet, certains 
micro-ordinateurs possèdent des caracté
ristiques communes. Par exemple, l'ins
truction « Sprite ~> se retrouve sur le· 
Commodore f34., le Yeno-Sega SC 3000 et 

les A tari 400, 800, 600 XL et 800 XL. Les jeux conçus 
pour ces ordinateurs sont facilement adaptables. 
Malheureusement, il ne suffit pas de prendre un pro
gramme ligne par ligne et de remplacer la syntaxe des 
ordres de basic. Il faut aussi tenir compte de nombreux 
a~tres impératifs, la taille de l'écran en haute résolu
tion, le nombre de couleurs, les sons ... Certains micro
ordinateurs possèdent des ordres qui leur sont 
propres. Il est alors difficile de transcrire un pro
gramme d'une machine à l'autre. Ce type d'exercice 
est facilité si vous maitrisez parfaitement la program
mation de votre ordinateur. Bien sûr, l'adaptation ne 
semble pas évidente au premier abord, mais, avec de 
la persévérance, vous trouverez forcément la solution 
de tous vos problèmes. Les tableaux qui suivent sont 
là pour vous aider. 



ÉQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS •ASIC 

'ORDRES BASIC 
V~ar Cosinus Opintenr Codes ASCII Slns Taag~te 

Lianes·: Coaverslon 
lfldqae du pftmler numnotaClon d'un· nbre bln. 

ORDINATEURS absol11e lnvené et ~~ 
lnvmé lnunée a11to111adq1,ie en décimale 

ALICE ·MA.TRA 
ABS (x) xANDy ASC (xS) -MC 10-.TANDY - - - -

APPLE II• ABS(x) - x AND y ASC (xS) - ATN (x) - -

ATARI 600 XL/800 XL/400/100 ABS (x) - xANDy ASC(xS) - ATN .(le) - -

~TMOS-ORIC ABS (x) - X·ANDy ASC (x$) - ATN (x) - -, 

èoMMODORE 64 ABS (x) - x AND y ASC (xS) - ATN (x) - -

COMMOOORE-VIC 20 ABS (x) - x AND y ASC (xS) - ATN (X) - -

DAJ ABS (x) A COS (x) X.AND y ASC (x$) A SIN (x) ATN (x) - -

DRAGON 32/64 ABS. (x) - xANDy ASC (xS) - ATN (x) - -

ELECTRON ACORN 
ABS (x) ACS (x) X AND y ~SC (xS) ASN (x) ATN (x) AUTO x, y BBC modèleB -

. 

HECTOR HRX - BASIC m ABS (x) - . x AND y ASC (xS) - ATN (X) A,UTO x, y -

1.ASER 200/ 300 et 500 ABS (x) - xANDy ASC (xS) - ATN (x) - -

LYNX ABS (X) AR COS (x) xANDy ASC (xS) ARC SIN (x) ARC TAN (x:} AUTO x,y -

ORIC 1 ABS (x), - x AND Y' ASC (xS) - ATN (x) - -

SINCLAIR - ZX 81 ABS (x) ACS (x$) x AND y - ASN ·x) ATN (x) - -

SINCLAIR ZX • SPECTRUM ABS (x) ACS (x$) x AND y' - ASN (x) · 
ATN (x) - BlN (X) 

TEXAS INSTRUMENTS 
ABS (x) - ; AND y ASC (xS) - ATN (x) NUM x, y -TI 99/4A 

THOMSON - T07 ABS (x) - xANDy ASC(xS) - - AUTO x, y & B (x) 

YENO SC 3000 
ABS (x) ACS (x) X .AND y ASC (xS) .ASN (x) ATN (x) AUTO x, y -SEGA SC 3000 
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ËQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC Rt11volt à ue Doane1111 Nombn EtfactlllfDI 
Qwsemtat Owstmnit Effacement Coda roudnt en canam à partir e11 loable des nrlables d'an loaJdd d' llll loaJcltf del'mu caractà'ta ORDINATEURS laag11e maûi~ d• code ASCII prédsloa sur cauette nr disquette 

ALICE • MATRA ? CHR$ (x) ·CLEAR CLOAD"" CLS 
MC 10 • TAND\' - - - -

APPLE li• CALx ? CHRS (x) CLE.AR LOAD "" 
LOAD .. " 

HOME - RUN" ,. -

ATARI 600 XL/800 XL/400/ 800 {/~ ? CHRS (x) - CLR CLOAD " " CLOAD"" GRAPHICS Cl -

' 
ATMOS • ORIC (;ALL X ? CHRS (x) -. CLE AR CLOAD"" - CLS -

COMMODORE 64 SYS x ? CHRS (x) - CLR LOAD"", I LOAD u ", 8 CLS -
' 

COMMODORE-VIC 20 SYS x ? CHRS (x) - CLR LOAD ' ' ", I LOAD" ", 8 CLS -

DAI CALL x, y ? CHRS (x) - CLBAR LOAD "" LQAD .. ,. CLS -

DRAGON 32/64 EXECx ? CHRS (x) - CLEARx "CLOAD"" - CLEAR -

ELECTRON ACORN 
CALL x, y ? CH RS (x) CLEAR LOAD"" LOAD" " CLS -

BBC mod~lt B - CLG -
. 

IŒCTOR HRX • BASIC m USR x,y ? CHRS (x) - CLEAR LOAD"" LOAD"" CLS -

LASER 200/300 et 500 USR x, y ? CHRS (x) CLEAR 
CLOAD"" 

CLS -
CRUN - - -.. 

1 
LYNX CALL x ? CHRS (x) LOAD"" LOAD"" - - - -

-

ORIC 1 CALLx ? CHRS (x) - CLEAR CLOAD"" - CLS -

-
SINCLAIR • ZX 81 USRx - - CLEAR LOAD "" - CLS CODE (x) 

. . 

' 
.SINCLAIR • ZX SPECTRUM USR x - - CLEAR LOAD "" - CLS CODES (x) 

TEXAS INSTRUMENTS 
? CHRS (x) OLD"" CALL CLEÀR TI 99/ 4A - - - - -

THOMSON • T07 - 7 CHRS (x) CDBL (it) CLE.AR LOAD"" LOAD "" CLS -

YENO SC 3000 
CALL ? CHRS (x) CLEAR CLOAD " " CLEAR SEGA SC 3000 - - -

t. 
. 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRFS ~ASIC " Suite Sa11veaarde Saavegarde 1/arlables D"laltion 
' Couleur Converalo• 

- •. - rr1-:· d'eJtécnllon écran Cosinus d'ua logiciel d'un logldel en d'DJ1e foncilon angulaire ORDINATEURs après stop sur cassette sur disquette n~hler matllématique 

ALICE- MATRA 
CONT CLS X COS (x) C SAVE "x" DATA x, y, 

MC10 -TANDY - - -
-

APPLE O• CONT H COLORx COS (x) C SAVE "x" SAVE ux" DATA x, y, DEFFN x = -

t 1 1 
ATARI 600 XL/ 800 XL/400/800 CONT COLOR x COS (x) C SAVE "x" 'Jwt; L•y DATA x, y, - DEG (x) 

ATMOS-ORIC CONT INK x COS (x) C SAVE "x" - DATA x, y, DEFFN x = -

COMMODORE 64 CONT - COS (x) SAVE "x" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEF FN x = -

~ 

COMMODORE-VIC 20 CONT - COS (X) SAVE "x" SAVE "x", 8 DATA x, y, DEFFNx = -

DAI CONT 
COLOR T x 

COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, 
COLOR G x 

- -
1 

DRAGON 32164 CONT CLS X COS (x) C SAVE "x" DATA x, y, DEFFN ll = 
COLOR x - -

ELECTRON ACORN 
COLOUR x COS (x) SAVE "x" DATA x, y, DEFFNx = DEO (x) 

BBC modtle B - -

HECTOR HRX - BASIC Ill CONT COLOR x COS (X) CSAVE - D~TA X, y, DEFFN x = -

LASER 200/300 el 500 CONT CQLOR X COS (x) C SAVE "x" - DATA x, y, - -

LYNX CONT INK x COS (x) SAVE "x" ~VE "x,, DATA x, y, - -

ORIC 1 CONT INK x COS (x) C SAi,i'E "x" - DATA x, y, DEFFN x = -

SINCLAIR - ZX 81 - - COS (x) SAVE "x" - - - -

SINCLAIR • ZX SPECTRUM CONTINUE INK x COS (x) SAVE "x" - DATA x, y, • DEF FN x = -

. 
TEXAS INSTR~ENTS 

COLOR x, y COS (x) SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = TI 99/ 4A - - -

mOMSON -T07 CONT COLOR x. y COS (x) SAVE "x" SAVE "x" DATA x, y, DEF FN x = -

YENO SC3000 
CONT COLOR x, y COS (x) SAVE "X" DATA x, y, DEF FNx. = DEG SEGA SC 3000 -
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ÉQUIVALENCES DE$. INSTRUCTIONS IASIC 
ORDRES BASIC 

DimeasiOllS Fia Variable lastrucdoii ~vole Renvoie 

de tableau de progra111111e Ellpooeallelle arrondie Fias• éaan débat dè soas àué ·np 
ORDINATEURS boacle programme dè pl'OlflllllM 

ALICE·~TRA DIMx· END EXP (x) 
MC~O·TANDY - - FOR [ = x GOSUBx GOTOx 

APPLE fi• DIMx END EXP (x) - FLASH FOR 1 = x GOSUB X QQTOx 

ATARI 600 XL/800 XU400/IOO DIMx END EXP (li) - - FOR I = x Q9SUB.x OOTOx 

A'fMÔS • ORIC ' DIMx END EXP (x) - - FOR 1 =X GOSUB x GOTOx 

. 
çriMMODORE 64 DIM X END EXP (X) - - FOR'J = x GOSUB ·x GOTO.x 

ro~ODORE-VIC 10 DIM x END EXP (x) - - FORI = x GoSUB;x· GOJ"O•x 

DAI DIMx END EXP (x) - - FOR 1 =X GOSUB x OOTO X 

-

JJRAGON 3~/64 DIMx .. END EXP (x) FIX (x) - FOR.1 =X GOSUB x oo:ro x 

ELECTRON A.CORN o ·JM.x END EXP (x) FLASH 'FOR I =,. GOSUB x GOTOx BBCmodèlè B -

~OR HRX ·BASIC m DIMx END ;EXP (x) - FLASH x:y FOR 1 = x COS.US X ooro:t 

LASER 100/300 e.t 500 DlM X END EXP(x) - - FOR 1 =X ÙOSUB X tlOT0 X 

,. 

iYNX 
' 

DlM x END EXP (x) ROUND QN - FOR l = x GOSUBx GOTOx 

ORIC t DIM x END EXP (x) - - .FOR 1 = .x GOSUBx GOTOx 

' 
SINCLAIR • ZX 81 DIM x - EXPO (x) - - FOR r = ··x GOSUB x GOTOx 

SINCLAIR - zx SPECTRUM DIM x - EXP x · - 1 FLASH i< FOR 1 = x GOSUB ·x. GOTOx . 
TEXASINSTR.UMENTS 

DIM x END EXP (x) - - FOR 1 =X GOSUBx GOTOx TI ll9/4A 

TROMS()N • T07 DIM x END EXP x FIX·(1') - FOR 1 = x GOSUBx GOTOx 

YENO SCJ-009 
DIMx END EXP (x) - - FORI =X GOSUB x OOTOx SEGA SC 3000 



ÉQUIYALEN.CES DIS. INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIÇ ConTel'SÎDll de Ray oie Sahied'• • Qaestlo1 
P.artieea~ Eera1 tll EDnlt la 

d~male en 'Test logique àpr,is toudleaa enreglstrie dau 11'1111 nombre Yklff la"fmé 
all'llCÜl.a" 

ORDINATEURS beUdklinale lnt logique daYler nne •ariabl~ d'Eledllille 

ALICE - MATRA IF-THÊN 
IF-THEN INIŒY $ iNPUT INT (x) - LEFT $ (XS, y) 

MC 10-TANDY 
-

ELSE 

. 
APPLE Il• IF-THEN 

IF-THEN GETxS INPUT INT (l!) INVERSE LEFf·$(x$.y) -
ELSE 

~TARI 600 XL/Soo XL/400/800 IF-THÉN 
IF-THEN fkell~x;~ INPUT INf (x) - x$ (A$,x) -

ELSB 

ATMOS - ORIC f{EX$ (x) IF-THEN 
IF-THEN 

GETxS INPUT INT (X) - LEFT$. (x,y) 
ELSB 

-

COMMODORE 64 - lF-THEN 
IF-THE!'J 

ELSB 
GET x$ INPUT INT"(X) - LBFJ'$ .(x,y) 

. 
COMMODOU - VIC 20, IF-THEN 

IF·THBN OETxS INPUT INT (x) LEFTS (x,y) - ELSB 

DAI IF-THEN IF·THEN GETCx$ INPUT INT (x) LEFr$ (x,y) - ELSE 
-

,,. 

DRAGON 32/64 · HEX$ (x) IF-THEN 
IF·THEN 

lNKEYS IJl!PUT INT (x) LBFrs (x,y) 
ELSB -

ELECTRON ACORN 1 IF·fHBN 
IF-THEN 

lNIŒYS INPUT INT (x) -PLOT x,y LEFTS (ir,y) 
BBC modèle B - BLSE 

HECTOR HRX - BASIC m HEXS (x) IF·THEN 
lF'THEN 

INIŒYS INPUT· INT (x) INVERSE LEFTS (x,y) 
ELSB 

LASER-Z00/ 300 el 500 IF-THEN 
IF-THEN 

INIŒYS INPUT IN'r (x) INVERSE LBFr$(x,y) - BLSE 

LYNX IF-THEN 
IF-THEN 

KEYS INPUT . INT (x) LEFTS (x,y) - BLSE -

: 

01.UCl HEX$ (x) IF·THEN 
IF·THEN 

GET xS INPUT INT <x> LEFrS (x;y) 
ELSE -

SINCLAIR - ZX 81 JFcTHEN IF•THEN 
ffllŒYS INPUT INT (x) INVERSE - E.LSE -

SINCLAIR • ZX SPECTRUM IF-THEN 
IF-THEN INKEYS IN,PUT JNT (l.I) INVERSE -

Et.SE -

TEXAS INSTRUMENTS • 
IF-THEN 

IF-THEN INIŒYS INPUT INT (x) TI 99/4A - ELSE - -

moMSON - T07 HEXS (x) IF-THEN IF-TIIEN 
INIŒY$ INPUT lNT (X) LEFJ'S '(x,y) 

ELSE -

\'.ÈNO SC 3000 HEXS (x) IF-THEN 
IF-THEN 

INKEYS INPUT INT (x) LEFrS (x,y) SEGA SC 3000 ELSE -
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 
' -

ORDRES BASIC Nbre caract. lnidalisatloa Logarithme Bnaehemenl Env. d 'une.var. ~re'fane Affichage Stock. d'l YU. 

d'•ne êhliae sur le point adresse d'an point àt~ 

ORDINATEURS alpha11umirique d'une variable ni~riea à ane Hane c:holsl m~molre à l'knln ~m.dollMe 

' 
AUCE· MATRA LEN (x$) LETx = LOG (x) ON x GOTO - PEBK (x) SET (x,y) POIŒx,y 
MC lO ·TANDY 

APPLE D• LEN (xS) LET x = LOG (X) ONx GOTO - PEBK (x) PLOT (x,y) POIŒ x,y 

Al'AIU 600 XL/ 800 XL/ 400/ 800 LEN (xS LET x = LOG (X) ONxGOTO - PEBK (x) PLOT (x,y) POKEx,y 

ATMOS • ORIC LEN-(:<$) LET x = LN (x) ON x GOTO POIŒ 341, x PEEK (x) CURSET (x,y) POIŒ x,y 

. 
COMMODORE 64 LEN (xS LET X= LOG (x) ON xGOTO - PEEK (X) - POKE x,y 

COMMODORE-VIC 20 LEN (xS) LETx = LOG (?C) ON x GOTO - PEEK (x) - POKE x,y 

' 

DAJ LEN (x$) . LET x = LOG (x) ON xGOTO OUT x,y PEEK (x) DOT (x,y) POKE x,y 

DRAGON 32/ 64 LEN (xS) LETx = LOG(x) ONxGOTO - PEEK (x) PSET. (x,y,z) POKE X.Y 

ELECTRON ACORN 
LEN (xS) LETx = LN (x) ON x GOTO BPUT /:/ x • PLOT (x,y) -BBC m~le B -

HECTOR HRX • BASIC Ill LEN (xS) LET X= LOG (x) ON x OOTO OUT ~,y PEBK (x) PLOT (x,y) POKEx,y 

LASER 200/300 et 500 LEN (xS) LET x = LOG (x) - OUT x,y PEEK (x) SET (x,y) POKB x,y 

LYNX LEN (xS) LET X= LOG (x) - OUT x,y PEEK (x) DOT (x,y) POKE x,y 

ORIC 1 LEN (xS) LET X= LN (x) ON x GOTO POIŒ 344, x PEEK (X) CURSET (x,y) POIŒ x,y 

SINCLAIR • ZX 81 LEN (x$) LET x = LN (x) - - PEEK (x) PLOT (x,y) POIŒ x,y 

SINCLAIR • ZX SPECTRUM LEN (xS) LET x = LN (X) - - PEEK (x) PLOT (x,y) POKEx,y 

-
TEXAS INSTRUMENTS 

LEN (xS) LET x = LOG(x) ON x GOTO CALL 
TI 99/4A - - MCHAR (x,y) -

THOMSON • T07 LEN (xS) LET x = LOO (x) ON x GOTO - PBEK (x) PSET (x,y) POIŒ x,y 

YENO SC 3000 LEN (x$) LET x = LOG(x) SEGA SC 3000 ON x.GOTO OUT x,y PEEK (x) PSET (x,y,z) POIŒ x,y 

" 

·43 



ÉQUIVALENCES DIS INSTRUCTIONS BASIC 
1 ORD~BASIC Pôaltloue h1Pft1$1oa blpnssloa GftMratlOll Ledare des IJpa l.itlalbado1 Fla de 

le Cll1M9J' d'u ...i. .. eDlm. . _._ 
data tanories dalectua sou 

ORDINAmJRS U'écru CU11dlft ITeC fonaaùl&e IWl!oln:s . par l'ordlumar de dala Procr-

ALICE - MATRA PRINT@x, PRINT" RNO (X) READx REM RESTO RE RETURN MCtO-TANDY -

APPLE D• M TAB (X) 
PRINT" - RND (x) 'READ X REM lŒSTO~E RETURN V TAB (y) 

ATARI 600 XL/800 XL/ 409/ 800 POSmONx, y PIUNT'' - RND (x) READx REM RESTO RE RE1URN 

ATMOS-ORIC PRINT AT x, y PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

COMMOD0~64 POS (x) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

COMMODORE-VIC 20 POS (x) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

DAI CURSOR (x,y) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RE1URN 

DRAGON 32/64' POS (x) PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

ELECI'RON ACORN 
POS {it) PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RBTURN BBC modèleB 

HECI'OR BRX - BASIC m CURSOR {x,y) PRINT" PRINTUSING RND {X) READx REM RESTO RE RETURN . 
LASER 200/300 et 500 PRÎNT@x. I PRINT" PRINT USING RND (X) READx REM RESTO RE RETURN 

LYNX POS (x) PRINT" - RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

.. 

ORIC 1 CURSOR x, y PRINT'' PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

SINCLAIR - ZX 81 PRINT AT x, y PRINT'' PRINT USING RND {x) - REM - RETURN 

SINCLAIR • ZX SPEC'fRUM PRINT AT x, y PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE REruRN 

TEXAS INSTRUMENTS 
PRINT" RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 1199/ ü - .-

THOMSON • T07 LOCATE x, y PRINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

YENO SC 3000 
CURSOR x, y l'RINT" PRINT USING RND (x) READx REM RESTO RE RETURN 

SEGA SC3000 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

ORDRES BASIC Extrait les caract. ~lttsl Ligne Racine Alric Paspge d'une RedéOnldoa el 
d'une daaîae tin point esl d 'Ollt Slaos came tR CODI'$ variable nmméq. aaim11ion d'an 

OIIDINATEURS alp~numérlqae allumé à l'écran •aria~e d'eUt:ulioa en alpballWDéq. dessin défllllllf 

ALICE - MATRA RJGHTS (xS,y) POINTS' (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) 'STOP STRS (xS) 
MCtO-TANDY 

-

APPLED• RIGHU (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SrN (x) SQR (x) STOP STR.S (xS) -

ATARI 600 XL/800/XL 400/800 - - SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$) SPRITE 

ATMOS - ORIC RIGITT$ (xS,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

-
COMMODORE 64 RIOHTS (x$,y) - SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) POIŒ 

. 
COMMODORE-VIC 20 ' RIGHU (xS,y) - SON (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

DAI RIGHTS (x$,y) SCRN (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -.. 

DRAGON 32/64 RIGHTS (xS,y) - SG~ (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (xS) -

ELECTRON ACORN 
RIGHTS (x$,y) POINT (x,y) SGN (x) SIN (X) SQR (x) STOP STRS (xS) 

BBCmod&B -· 

HECTOR HRX ~ BASIC m RIGHTS (xS,y) POINT (x,y) SGN (x) SIN (x) SQR (X) STOP STRS (xS) -

: 
LASER 200/300 el SOO RIGHTS (x$,y) POINT (x,y) SGN (X) SIN (x) SQR(x) STOP STRS (x$) -. . 
LYNX RIGl:ITS (x$,y) - SGN (X) SIN (X) SQR (x) STOP STRS (x$) -

ORIC 1 RIGl:ITS (xS,y) SCRN (x,y) SGN (x) SrN (X) SQR (x) STOP STRS (x$) -

SINCLAIR - ZX 81 RIGHTS fxS,y) - SON (x) SIN (x) SQR (X) STOP STRS (xS) -
' 

SINCLAIR - ZX SPECTRUM RIGHTS (xS,y) ATTR (x,y) SQN (x) SIN (x) SQR: (x) STOP STRS (xS) -

TEXAS INSTRUME NTS 
SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS (x$} CALL SPRJTE 

TI 99/ 4A - -

THOMSON - T07 RIGHTS (xS,y) - SGN' (x) SIN (x) SQR (x) STOP STRS ~xS) -

YENO SC 3000 RIOHTS (x$,y) SGN (x) SIN (x) SQR (x) STOP STR$ (x$) SPRITE 
SEGA SC 3000 -

-. . 
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ÉQUIVALENCES DES INSTRUCTIONS BASIC 

'ORDRES BASIC 
Mode Horloge 

Fin Valeur numérique 
TangHle de boacle5 d 'u•e cllafoe Pause 

. ORDINATEURS lexie interne 
coadlllonnelles alpbaaumt rtque . 

ALICE - MADlA 
TAN (x) - VAL (xS) -MC 10 - TANDY - -

APPLE O• TAN (x) T EXT - - VAL CxS) WAITx 

ATARJ 600 XL/ 800 XL/ 400/ 800 TAN (:>l) GRAPHICS - - VAL (x$) -

ATMOS- ORJC TAN (x) T EXT - UNTIL (x) VAL (x$) WAITx 

COMMODORE 64 T AN (x) - T l$ - VAL (xS) WAIT x,y,z 

COMMODORE-VIC 20 TAN (x) - - - VAL (x$) WAIT x,y,z 

( 

' DAI TAN M MODE (0) - - VAL (x$) WAIT x,y,z 

DRAGON 32164 TA N (x) - TIMER - VAL (xS) -

ELECTRON ACORN 
TAN (x) MODE (0) T IME UNTIL (x) VAL (x$) -BllC modèle B 

HECTOR HRX - BASIC 111 TAN (x) - - - VAL (xS) -

LASER 2001300 el 500 TAN (x) MODE (0) - - VAL (x$) -

LYNX TAN (X) - - - VAL (xS) PAUSE x 

ORIC J TAN(x) TEXT - U NTIL (x) VAL (xS) WAITx 

-

SINCLAIR - ZX 81 TAN (x) - - - VAL (xS) PAUSE x 

SINCLAIR - ZX SPECTRUM TAN (x) - - - VAL (xS) PAUSE x 

.. 
TEXAS INSTRUMENTS . 
Tl 99/ 4A 

TAN (x) - - - VAL (xS) -

THOMSON - T07 TAN (x) - - - VAL (xS) -

YENO SC 3000 
TAN (x) SCREEN 1, 1 T IMES - VAL (x$) -SEGA SC 3000 . 
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· AUCE . MC 10 TANDY 

PUISSANCE4 
Voici un jeu de réflexion à perdre la tête. 

Le thème est assez classique, mais l'aspect de la grille est déroutant. 
Vous jouez contre la machine, alors faites bien attention, 

car aucune erreur de tactique n'est permise. 

BUT OU JEU AU CLAVIER 
Chaque joueur dispose d'un nombre de 
pions illimité. Le but à atteindre est sim
ple. Il faut aligner quatre pions. dans n 'im
porte quelle direction. Mais vous ne pou
vez pas mettre votre pion n 'importe où. Il y 

a sept colonnes et vous ne pouvez les dé
poser que l'un au -dessus de rautre. Il est 
donc impossible de mettre un pion dans la 
colonne 1 au niveau 1, et au tour sui va nt 
dans la même colonne mais au niveau 6. 

Pour placer un pion, il suffit d 'indiquer à 
l'ordinateur la colonn~ choisie. Il s'occupe 
du reste : affichage du tableau destiné à 
visualiser le jeu. et détection du joueur 
gagnant. 
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1 CLf;.: CLERR 
3 REM COPYRIGHT TILT MI CRO 
5 FORX=1 T07 •LJ(X)=417 =NEXT•X=0 
11:3 DIMR( 8(1) 
5(1 PF~IfHŒ228, "tt:t::t:t: PUISSANCE-4 
ttttt"; •FORU=1T03000•NEXT 
1(1 0 PR I tH 1~ 2 3 (1 .• 11 F' IJ I SS ANCE - 4 " 
1 :;a3 G0:3U81 (H300 
15€1 GOT035l313 
200 IFM=3THENR(10t0-10)=1 
300 IFM= 15AND8=0THENX=O• Y( X) =UC X 
) + ( 4 :t:::<. ) : P F.: I t~ T Œ 'i' C ;.~ ) .• " :>:: 11 

_; • :3 0 li ND 3 13 .. 
4 
:;:513 I FM= 15AND8=1~HHENPR I tHŒ :~: .. " 

---- - PERDU -----":SOUND40,4 • 
SOUND50,4 •FORU=1T03000 •NEXT •GOTO 
1300(1 
400 N=N+RC61+M)=RETURN 
500 C=C~l • IFC< >36THENRETURN 
6€H3 ~; OUtH> H1'3 , :3 • PF: INTI:~ 10 , " MATCH 
t·WL ! ! ! Il : ~;out~C·6 1::L 3 : SOU HD 1613, 4: FO 
RU=1T03000•NEXT•GOT013000 
700 P=5-R(0) •RC10tP+O )=L 
800 RCO>=RCO)+l :RETURN 
9(H) l<:C-113:1:0-1 0 )=(1 : t-~=0: P=5-F~( 0): IF 
P=0THENN=-1•RETURN 
1000 IFP< >5THENM=0 =FORH=1T04 •G=1 
2: GOT0950~3 
1200 IFP >=1THENM=0 : FORH=2T05= G~1 

4: GOT0950€1 
1400 E=1 •F=0 = IF0>4THENE=0-3 •F=4 
1600 ~ORD=ETOF • M=0•FORG~DTOD+3:M 
=M+R( P:t: 10+G) 
1650 NEXTG•GOSU8200 •NEXTD 
1800 R=P+O 
1850 IFP< >5RND~>=5ANDA<=8THENQ=1 
: GO!:•U8800(1 

2000 IFP< >1ANDA>=6ANDA <=9THENQ=1 
=GOSU88500 
22€10 A=O-P 
2400 IFP<>SRNDA>=0ANDR<=3THENQ=0 
• GO::;U 8800(1 
2600 IFP< >1ANDA>=-1ANDA <=2THENQ= 
e:1 • GOSU8850€1 
2800 RETURN 
3500 RC68)=10000 
36f10 R< 61 )=(1 , 01 
3601 R< 62 )=(1 , 1 
~:602 R( 6:;: >=1 
;::603 f':( 64 ) = 1000 
:;:604 RC 66>=1 
:;:605 F:( 71 )= 100 
36~6 RC76 )=10000 
;::800 GOSU8:L00 
4000 8$=INKEY$•PRINT@3." V 
OTRE COLmHŒ : ? " 
4200 I F8$( "1"ORB$ >"7 "THEN4€H:10 
4~:(1(1 8='v'AL( 8$) 

4413(1 GO::;U81200f1 
4600 0=8•IFRC0)=5THEN4000 
4800 L=1 :GOSU8700•IF RC10:t:0-10)=1 
THEt4PF.:nne:::, Il ***** FELITITATIO 
H~; *****" : FORE= 10T0200 : SOLIN DE, 1 : 
NEXT •FORU=1T03000•NEXT•GOT013000 
5000 GOSU8500:8=0•J=0 = FOR0=1T07~ 
GOSU8900•IFN >=JTHENJ=N •L=O 
520(1 NEXTO•O=L 
5400 L=5 • GOSU8700=8=1•GOSU8900:I 
FRC10:t:0-10)=1THEN6000 
5800 GOSU812100•GOT03800 
6000 FORK=0TO 0+5•I=K-7*INTCK/7) 
+1 
6100 IFI=LTHENK=16•HEXT•GOT05800 
6200 IFRC I )=5THENNEXT•GOT058~0 



6400 R<<P+l )*10+0)=0 
6450 RCO)=R<O>-I =GOSUB900·=0= I =K = 
16 =NEXTK 
6"500 GOT05400 
8000 M=0=FORH= 1T04=GOT09000 
.8500 M=0=FORH=2T05 
9000 G=R-H: 1 FG"t=0TH.EN.G=H+H+G 
9100 M=M+RC10* H+G)•NEXT=GOSU8200 
=RETURN . 
9500 M=M+RC10*H+ O)=NEXT=G OSUB200 
9600 GOSUB200 
9700 IFG=14THEN1 4 00 
9800 IFG=12THEN1200 
10000 IFV=5THEN12000 
10050 V=5 =CLS0=SOUND200,3 
10100 FORS=?T063 
10200 SET(S,31,5) 
10300 SET<S.30,5) 
10400 SETCS,29 , 5 ) 
1 (15(10 NEXT 
10600 FORT=6T029 
10700 SET(?,T,5) 
10800 SET<15,T,5) 
10900 SET<23.T,5> 
11000 SET<31,T,5) 
11100 SET<39,T.5> 

1 

1 

11200 SET<47, T15) 
11300 SETC55 , T,5> 
11400 SET<63, T,5> 
11500 NEXT =SOUND76,2•SOUND150.2= 
SOUND215 .. 2 
11600 T=480 
11 700 FO~'.S= 1 T07 
11750 T=T+4 
11 E:00 F' R ItH Œ!T, S; 
11900 =NEXT=RETLIRN 
12000 WS = "o"=X=B • GOT012200 
12100 l~$= "X" : X=O 
12200 Y<X>=U(X)+( 4*X > 
12250 F'R ItH@3 , 11 11 

12300 IFY<X>< 126THENRETURN 
12350 PRINTŒYC~),W$ ; 
12370 SOUND150,2 
12400 U<X>=U<X>-64 
12500 IŒTUR t~ 

13000 F'RHIT@3, " Ut·Œ AUTRE 
PARTIE !'" 
1310B D$=INKEY$ 
13200 IFD$="N"THENCLS•END 
133 00 IFD$=""THEN13000 
1 3 40(1 GOT01 

TIC· TAC· TOC 
Ce logiciel est une adaptation du célèbre jeu de Morpion, 

bien connu des élèves. Mais ici, vous n'avez ·besoin 
que d'un ordinateur et d'un écran de télévision. 

• 

BUT DU JEU 
3 

Vous jouez contre l'ordinateur. Le vain
queur est celui qui aligne horizontale
ment, vertica lement ou diagonalement 
trois pions identiques. Méfiez-vous car il 

ne suffit pas d'aligner vos propres pions, il 
faut aussi arrêter le jeu de l'adversaire. 

1 AU CLAVIER 

pour placer votre pion sur l'une d'elles, 
pressez la touche correspondant à ce 
nombre. Vot<e pion se place tout seul, et 
ainsi de suite jusqu'à la f in de la partie. 

Chaque case est numérotée de· un à neuf, 

1 REM COPYR I GHT TILT MICRO 
5 CLS•X=3•8= 128•D=32 
10 DATA74,80,85,234.239.241,245, 
394,399,401.405.1 
20 DRTA73,?5,86 , 87 , 233.235 , 240 . 2 
46.247 .393 , 395,400.406 . 407 . 2 
30 DRTR150,151,272 , 310 ,3 11 . 464,4 

40 RERDR 
50 FOF~C= 1 TOX 
6(1 IFR <: 5THE tH 11J 
70 PRINTŒR,CHR$C8); 
::::e:1 A=A+[:i 

90 t·ŒXT C , 
H10 GOTO 10 
110 IFA=1THEND=0 =8=131 =X=1•GOT02 
(1 

120 IFA=2THEN8=140•GOT030 
·130 I FR=3THENSOUt~D 100 , 4 
140 F6RU= 1T01000 =NEXT =GOT0500 
500 CLS • X= 13 •C=4 • SOUND200 . 4 
510 C=C+l 
520 SET<::<.. C, :;: ) 
530 SET(X+12.C,3) 
540 SETCX+ 2 4 ,C,3) 

..__~_~:_·,_0~S_E~T_<_X~. +_2_.6_·._·C~,:-~_>~~~~~---,-~~---'~ 
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50 

560 IFC=28THEN580 
·· 570 GOT0510 
580 SET<X,4,3) 
590 SETOL 12, :::> 
6'00 SET<X,20,3) 
610 SET<X,28,3> 
620 X=X+ l 
630 IFX=49THENC=~:GOT0650 
640 GOT0580 
650 DATA 170,176 , 182,298,304,310 
,4 26 ,4~:2,438 .. 1 
660 C=C+l 
670 READR 
680 IFA=l THEN SOUND200,4=GOT010 
00 
690 PRINT@R-1,ABS(C) ; 
700 {;0î0650 
1000 CLEAR=DIMZ(30) 
1820 T=2 =GOSU8 1340 
1025 Y=0=T=9=IFN=1THEN1050 
1030 GOSUB1400:GOSU81340 
1035 GOSU81470•GOSU81400 
1040 GOSU81070=GOSU81400 
1045 GOT01040 
1050 PR I tH128, "JE COMMEt~CE " : FORLI 
= 1 ro2e:100: NEXT 
1055 GOSU81340:GOSU81470 
1057 GOSU81400=GOSUB1340=GOSUB14 
70 
1060 GOSU81400•GOSUB1070 
11:%5 GOT01060 
1070 K=0:L=Y=Y=Y-1 
1080 IFS=3THENY=L 
1090 K=K+l =GOSU81560 
1095 t~= 10+1-J 
1 Ht0 FORA=! T09 
1105 IFA=N - 10THEN1120 
1110 IFZ CN>=Z(10+A)THENR=45 - A-N-
10=IFR>10ANDR<20THEN1160 
1120 t~EXTA 
1130 IFS=3THENRETURN 
1140 IFK=2THEN1240 
1150 GOTO 12~:0 
1168 IFY >=9THEN1250 
1170 IFR=NTHEN1120 
1180 IFR=10+ATHEN1120 
1190 IFS=3THEN1260 
1200 IFZCR)=0THENY=L+1=ZCY>=R-10 
=U =1=GOT01300 
1210 IFS=3THENRETURN 
1220 IFA<9THEN1120 
1230 IFK=1THENY=L=GOT01090 
1240 Y=L=GOSU81340:GOSU81470 
1245 IFY<9THENRE TURN 
1250 PRitH@10, "MATCH NUL ! ! ! " =S O 
UND100,3=SOUND130.3•SOUND160.3=F 
ORQ=1T02000:NEXT : GOT01800 
1255 GOTO~'r 

1260 IFZCA+10)=2CR>ANDK=1THEN131 

1270 IFS=3THEN1120 
1280 IFY<9THENRET URN 

11 

1290 GOT01250 
1300 GOSUB1560 : GOSU~1470 
1305 G.OT01260 
131-0 C$=" J'AI GAGNE ! ! " 
1315 IFS=3THENC$="J'AI PERDU ! !" 
1320 PRINT@8.C$=GOT01700 
1340 Y=Y+1 
1350 t~=RNDC T) 

1355 IF Y<2THEN Z<Y>=N=RETURN 
1360 FORA=lTOY-1 
1370 IFN=Z<A>THEN1350 
1380 NEXTA 
1390 Z<Y>=N : RETURN 
1400 Y=Y+1 =IFQ=5THEN1410 
1405 PRINT@10," A VOUS .. ,"•FORQ 
=1T02000=NEXT 
1410 S$=INKEY$ 
1415 IFS$(="9"ANDSS >" 0"THENO=VAL 
CSS)=G=5=GOT01430 
1420 GOT01410 
14~:0 FORA= 1 TOY 
1435 IFO=J<A>THEN1410 
1440 NEXTA 
1450 Z<Y >=O=IFY= >5THENGOSU81470= 
S=3 =GOSU81070:Y=L:S=0=RE TU RN 
1460 GOSU81470:RETURN 
1470 GOSUB1560•8$="o"=t1=2 
14 75 I FG=5THE~Œ$= Il X Il : M= 1 : G=0 
1480 ZC 1 (Hl~ )=M 
1485 ASCZCY))=8$ 
1490 PRINT@0, 11 11 

1500 IF0=1THENE=137 
1505 IF0=2THENE=143 
1510 IF0=3THENE=149 
1515 IF0=4THENE=265 
1520 IF0=5THENE=271 
1525 IF0=6THENE=277 
1530 IF0=7THENE=393 
1535 IF0=8THENE=399 
1540 IFZ<Y>=9THENE=405 
1541 IFZ<Y)= 1THENE=137 
1542 1Fl<Y>=2THENE=143 
1543 IFZCY>=3THENE=149 
1544 IFZ<Y>=4THENE=265 
1545 IFZCY)=5THENE=271 
1546 IF2(Y)=6THENE= 277 
1547 IFZCY)=7THENE=393 
1548 IFZCY>=BTHENE=399 
J.549 S01Jtfü125, 1 • PRINTŒE, B$;: FORQ 
= 1T01500 • NEXT=Q~5 

1550 RETURN 
1560 GOT01570 
1570 IFZ <Y>=2THENW=l =Z=9 
1580 IFZ<Y>=3THENW=6 =2=4 
1590 IFZ<Y>=4THENW=3 =2=7 
1600 IF2(Y)=5THENW=5=Z=5 
1610 IFZCY>=6THENW=7=2=3 
1620 IFZCY)=7THENW=4:2=6 
1630 IFZ<Y>=BTHENW=9=Z=1 
1640 IFZ<Y>=9THENW=2=Z=B 
1645 IFZ<Y>=1THENW=8=2=2 =E=137 
1650 IF U=1 THENZ CY>=Z • 



166(1 U=0 
1670 RETURN 

?" 
1850 D$=1NKEY$ 

1700 FORU=1T015 : SOU NDU*10,2 :NEXT 
:FO RU=lî01500:NEXT=CLEAR : GOT0180 
(1 

1950 I FD$=" ~Tt!_ENCLS: END 
2000 IFD$=""THEN1800 
205 0 GOT05 

1800 PRINT@5, " UNE AUTRE PART IE 

JACKPOT 
Vous avez toujours rêvé de «flamber» à Las Vegas. 

Et bien, tout est possible 
avec votre ordinateur. Pourquoi ne pas tenter votre chance 

devant une machine à sous 7 
C'est votre micro qui règlera la note !!! 

BUT DU J EU AU CLAVIER - Voici les sommes gagnées suivant les 
sorties du jack pot : 

Vous devez à partir d 'un capital de cent - . Pour déclencher le jack pot, il_ suf!it d_e 
dollars gagner le plus possible. M isez, miser entre 1 et 99 dollars. Ensu1te. I ord1-

$ $ $ $ ~ = 50 $ 
tt.it11tltt = 30 $ 
OO 000=30 $ 
$ $ $ $=25 $ 
~ttt:i!l = 15 $ 
0000=15$ 

mais pas trop, car votre bourse s'épuise nateur se charge du reste. Refaites la 
très rapidement. Faites bien attentie:R.ca[__ même opération pour toute nouvelle ten
vous r isquez de vous retrouver les poches --rative:-Vos gaies _sont en rapport avec la 
vides. et de rentrer chez vous à pied. mise et le résultat du jack pot. 

1 CLS 
3 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
5 GOSU81100 :B=0 
6 CLS5:SOUND80,3 
10 DATA103, 104, 105, 135, 137, 167, 1 
68,169.-1 
20 REA DA 
30 IFA=- 1THEN100 
40 PRitH@A+B," " ; 
50 GOT010 
100 B=8+4 
1 10 RESTORE 
120 I F8>19THEN140 
130 GOT010 
140 FORA=6T058 
150 SET<A,16,3) 
160 SET<A,26 , 3) 
165 A=A/2= PRINT@A+288,CHRSC1 50); 
=A=A*2 
170 A=A/2:PRINT@A+352,CHR$(150); 
=A=A*2 
180 A=A/2:PRINT@A+384 ,CHR$C150); 
=A=A:t2 
185 A~A/2= PRINT@A+320 ,CHR$(1 43 ); 

= A=A:t:2 
190 t~EXT 

200 A=37 : 8=59 
210 FORE=1T06 

220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
355 
360 
370 
380 
385 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 

A=A+32=B=B+32 
PRINT@A,CHR$(149); 
PRIHT~B , CHR$C154); 
HEXT 
FORA=37T05 9 
PRIHT@A,CHR$C204 ); 
HEXT 
FORA=198T021B 
PRINT@A,CHR$C159); 
PRINT@A+32.CHR$(159); 
PRIHT@A-128.CHR$C159); 
NEXT 
FORC=1T06 
D( C >=98+< 4*C) 
E<C >= 132+(4* C> 
PRINT@D(C),CHRSC159); 
PRINT@D(C)+32,CHR$( 159); 
PRIHT@DCC)+64,CHR$C159); 
IFC=6THEN403 
PRINT@E(C),CHR$(143); 
NEXT 
FORA=450T0478 
PRINT@A, ";t:'' ; 
PR IIH@A+32, " - "; 
NEXT 
FORA=258T0418STEP32 
PRIHT@A,CHRS<202); 
NEXT 

51 
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480 FORA=286T0446STEP3 2 
490 P~: I tH@A .. CHR'$ ( 197) ; 
500 t~EXT 
510 FORU=JT040= SOUND220,1 =NEXT 
5 20 CLEAR 
570 B= 0 =DS= INKEY$ 
5 8 0 p R I NT œ 3 2 3 J Il M I s·E : Il i B ; 
59(1 I FD$ >" 9 " ORD$< " 1 "THEt-~570 
595 PR I tH@:::213 I Il 

60~ B=VA LCD$ >*10 
610 PRIN T@331 , 8 ; 
6 2 f1 U=U- 8 

MISE = " ; 8 ; 

630 PR I tH@337 , 11-RE::;T E: 11
; lJ ; 

650 F$="#$@%0+" =R=5 
655 H=H+1 =IFH >6THEN680 
660 FORP=1T05 =IFVALCQSCP >>=HTHEN 
655 
665 NEXT 
670 CC H)=RNDC6,=GOT0655 
68 0 PRI NT@1 36, MI DSCF$ , C(1 ), 1) ; 
690 PF.:INT@140 , MI D$( F$,C('2 ) .. 1 ) ; 
700 PRINT@144 , MID$!F$,C( 3 ),1 ) ; 
710f'RitHl! 14f:, MIDSCF$ , CC-4 L 1 ).; 
720 PR I NT@152.MIDSCFS,CC5),1); 
722 SOIJND2 45 ,1 
72 ::: H=lj 

730 I F I=15T HEN760 
740 ·1=I+l =G OT0660 
?6f1 FORK = 1 T05 
765 F oi;~P =1 1·05: Q$ ( p )=" X" : NE>n 
770 LSC K ~=MlDSCFS,C(K),1) 

78 (1 tff XT 
790 IFL$( 1 )=L$C2 >ANDlS<l >=L$(3)A 
ND L$ C l > = L~ C 4 )ANDLSC 1 >=LS C 5>THENW 
=10= FOR A=1 T05 =SOUND150 , 2 =NE XT= GO 

8 00 IF L$ Cl >=L$C 2>ANDL$( J) =L$(3)A 
t·WLS C- 1 )=L$ ( 4 )THEt~l"=5: FORA = 1 T04 : S 
OUND1 50, 2 =N EXT =GOT0850 
810 J FL$( 1 >=L$( 2 ) ANDL$( .1 >=L$ C 3 H 
HENW=2 =FORA= 1T03 =SOUND150,2 =NE XT 
=GOT0850 
820 IFL$( 1 )=L$( 2) THENW=1 =SOUND15 
0 ,2=SOUND 150 , 2= GOT0850 
::: ::: t:1 I FL$( 1 >= "@" THEW1'= 1 
841:1 GOT09(1(1 
850 IFL$C1 >=" $ " THEN X=5=GO T0900 
860 I FL SCl )="#"T HEN X=3= GOT0900 
E: 7 (1 I FLS( 1 )=" O"TH ENX=3 = GOT 0900 
8 Ea3 I FLS< 1 )=" t "THENX=l :{;OT09 f10 
89(1 ><:=2 
900 Y=WtX= S=B*Y =U=U+S 
9~5 Y=(1: ~J = 0: X=0 
9 10 I =0 =1FC( 6 ) ( 3THEN93 0 
9 2(1 GOT0 57 0 
930 PRIIH @454 , " OUE CONSERVEZ VO 
LI S : ? u .ï 
935 SOUND100 .2=SOUN D110, 3 
940 F Oi;~ P= l T05 
95€1 Q$( f' ) = I t·HŒ'i'$ 
9613 I FQS( P )=" "THEN 950 
9 6 5 I FC:!S( P )=" "THEN985 

I> 

967 IFQSCP) ) "5"THEN950 
9 68 IFQSCP >< "1"THEN950 
9 80 PRINT@474,QfCP); 
982 t~ E XT 

985 FORA=450T0477 
987 PRINT@A , "*" ; : NE XT 
999 B=0 
1000 GOT0570 
1100 CLS =SO UND1 25 , 2 =SOUND110 , 2 
1200 FORR=134T0153 
1250 PRitH1!166 , "*" =PRHH@1 85 , "*" 
1300 PRitH@198 .. ":t: " ; " JACK-PO 
T"; =PRINT@2 17 .. "*" 
1400 PRltH@230, "* " =PRitH 1! 249 .. ":t:" 
1500 PRINT@262 , "t";" A"; 
: PRitH@28 1 , " :t. " 
1600 PRitH@294 , "t": PRINT@3t:;:., "*" 
1700 PR I NT@326 , ":t:"; " LAS VEGA 
S ! " ; = PRINT@345 , ":t." 
18(10 PRitH@ 358,, "::t." : PRINT@377, ":t:" 
1900 PRitH@A , "*" 
1950 PRINT@A+256."*" 
2000 NEXT =SOUND110 , 2 =SOUHD125,2 
2100 FORU=1T04000 =NE XT 
2200 SOUND1 25,2=SOU~D110,2 
2250 CLS 
2300 PR I NT~37, ":t:* MIJL TI PL I.CATEUR 
s **" 
2400 f'RINT@98,"$$$$$ =50 #####= 3 
0 00000 =30" 
2500 PRINT@1 30,"$$$$ =2 5 #### 
15 0000 . : 15" 
2600 PRINT@162 , "$$$ =10 ### 

6 000 : 6" · 
2700 PRINT@ 194 , "$$ : 5 ## 

3 C•O : 3 11 

2800 PRINT@290 , "+++++ =20 @@@@@ : 
20 ***** =10" 
29~0 PRINT@322,"++++ =10 @@@@ 
10 **** : 5 " 
3000 PRINT@354 , "+++ 4 @@@ 

4 *** : 2 " 
3 100 PRINT@386,"++ 2 @@ 

2 ** : 2" 
3300 FORU=1T06000 =NE XT 
3400 SOUND1 25,2=SOUND100,2 
3500 RETURt~ 



fATTRAPE 
Un animal çlangereux s'est échappé 

du zoo tout proche et terrorise la population. 
Vous êtes chargé de rattraper 

le fauve au plus vite. 

1 BUT DU JEU 
Armé d'une sorte de filet, vous devez at-:. 
traper un animal féroce. Bien sûr, celui-ci 
n'est pas de cet avis et fera tout pour vous' 
échapper. Courez sans relâche et vous 
aurez peut-être la chance de le capturer 
assez rapidement avant qu'il ne tue une 

population innocente. Vous êtes deux 
chasseurs de fauves, lequel réussira le 
premier 7 

Jt>ueur de gauche : "' A = haut 
* 0= bas 
• W = gauche 
"'X = droite 

· AU CLAVIER joueur de droite : *â> = haut 
* M = bas 
•. = gauche 
"' ;= droite 

- Ce logiciel est conçu pour deux joueurs. 
Les filets se dirigent à partir du clavier. 

1 REM COPYRIGHT TILT MI CRO 
10 GOSU8650 
15 CLS=SOUND130 , 2 
20 PR ItH@235, "VI TE:E;SE : ? "; 
30 PR ItH@299, "1 / 2 / 3/4/ 5 11

; 

35 D$=INKEY$ 
40 IFDS="1"THENV=150 
50 I FC)$="2"THHW=240 
60 IFD$="3" ~ HENV=33ci 
70 IFDS="4"THENV=420 
80 IFD$="5"THENV.=510 
85 R=VRL< D$ ) ~-
90 IFD$>"5"0RD$<"1"THEN30 
100 A$=CHR$C207 ) :8S="o" 
105 CLSE 
110 X='224 : Y=255 
120 C=RNDC410)+32=SOUND100.2 
125 S=S+1 • IFS>5THEN500 
130 IFCt 32-INTCCA32)=0THEN120 
140 IFC/31-INJ CC/31>=0THEN120 
145 PRitn@c. BS; 
150 PRINT@X,AS+AS; 
160 PRINT~X+32,A$; 
170 PRINT@X+64,AS+A$; 
190 PRINT@Y-1,A$+A$; 
200 PRINT@Y +32,A$; 
210 PRIH T@Y+63,A$+A$; 
215 SOUND240,1 
220 F$=INKEY$ 
230 IFFS="~~THENX=X-32=CLSE=IFX< 
0THENX=X+32 
240 IFFS="@"THEtW=Y-32 : CLSE = IFY< 
0THEN't='î'+32 
250 IFFS="Q"THENX=X+32•CLSE • IFX > 
416THEMX'=X-32 
260 I FF $= "M" THENî'='r'+32 : CLSE: I FY > 
415THEtW=Y-32 

270 IFf$="X"THENX=X+1 : CLSE=IFX=4 
15THENX=0 
280 IFF$="W"THENX=X-1•CLSE=IFX<0 
THE NX=414 
290 IFF$="."THENY=Y-1 =CLSE =IFY< 1 
THENY=415 
300 IFF$="; "T HENY=Y+l •CLSE • IFY=3 
10RY=415THENY=384 
320 H=H+1 : IFH=VTHENH=0=CLSE=GOTO 
120 
330 IFF$=""THEN220 
350 IF CC-X >=33ANDCC-Y >=31THENFOR 
U=1T08:SOUNDU*20,3 =CLSU:HEXT=O=O 
+1•H=0 :CLSE=GOT0120 
360 GOT0145 / 
50 0 CLS=S=0 
5 10 PRINT@166, "LR PARTIE EST FIN 
I E"; 
520 SOUND130 , 2:FORU=1T02000:NE XT 
530 PRINT@229,"VOTRE SCORE EST D 
E .•• " j 

540 SOUND130 . 2•FORU=1T02000=NEXT 
550 PRINT@293,0;"/ 5 EN VITESSE 
HO"; R; 
560 SOUND130,2:FORU=1T02000 •NE XT 
570 CLS 
580 PRINT@ 230 ,"UNE AUT RE PARTIE 
? li j 

585 SOUND1 30,2 
590 DS= I l~ KE'($ 
60€1 I FD$= "N" THEtKLS = Etm 
610 IFDS >< ""THEN15 
620 GOT0590 
650 CLS •SOUND130 ,2 
660 PRINT@32,"CHOISI SSEZ VOTRE C 
OULEUR DE FOtm" ï 
670 PRINT@138,"NOIR -> (1" ; 
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PRINT@170, VERT 
pi;~ I tnœ202, ,J AU NE 

- ) 1 " ; 
-> 2·u; 

840 F' RINT@F+64, ":t." .• 
850 HEXT 

680 
690 
700 
?H1 
720 
730 

PRIHT@234 .. BLEU -> .-. n . .;, , 860 Pl':INT@104, "* L'ATTRAPE :t." 
PRIHT@266, ROUGE -> 
PRINT@298, C'tAN -> 
PRI tH@330, MAGEN TA -> 

4 Il; 
6 Ili 
7 Il; · 

870 PRINT@263,"CA> 
Il. , 

740 
750 

PR I NT@362, "üRANGE. 
FORD=426T0438 

- > 8"; 880 PRIHT@198,"TOUCHES DE DEPLAC 
EMENT" .• 

760 Pl': I tH@D, 11 :t. 11 
.; : NEXT 

770 [>$= I NfŒ't$ 
890 PRINT@295,"CQ) V CM) 

7E:13 I FD:t: > 11 8 11 0R[:r$< " 0 " THEN660 
790 IFD$="5"THEM660 
800 E=VAL<D$) 
810 CLS=SOUND130,2 
820 FORF=72T087 
e:::0 PRitHttF , ":t:" .; 

11 . 

·' 
900 PR ItH@::::27, "< ~J) 
Il . , 
910 PRINT@359,"CX) 
Il. , 
920 FORU=1T03000=NEXT 
9;::0 RETURN 

REFLEXES 
Avant d'aborder les jeux d'action complexes. 

exercez votre habilité 
en détruisant une population d'envahisseurs 

toujours plus nombreuse. 

---:~/ / 
f.ÉJ .( 

i'-~I 

<-

- > 

anéantir avant qu'ils ne soient devenus utiliser les touches suivantes : 

( . ) 
( i ) 

trop nombreux et ne prennent inévitable- * w = 2 cases à gauche 
ment le dessus. * X = 1 case à gauche 

BUT DU JEU 

AU CLAVIER * . = 2 cases à droite 
* ; = 1 case à droite 

• 

Vous devez détruire des envahisseurs se 
multipliant très rapidement à l'écran. 
Pour cela, vous disposez d'un canon laser. 
Déplacez-vous de droite à gauche pour les - Pour déplacer votre carton laser et tirer, ·~ .___ __ * _S=-pa_c_e __ tir_. _ _ ___ ___, 
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1 REM COPYR I GHT TILT MICRO 
5 CLS=GOSU8999=CLS 
10 E=30•V=3=G=300• 0=0•Y=0 
15 SOUt·l01:2:0,2 
20 PRINT@235 , "PRETS ?u 
:;:o D$ = I t·tKEY$ 
4€1 I FD$< >" "THEt-~61::1 
50 GOT02Et 
60 CLS0 
65 - FOR~I= 1 T03 
70 A(J )= RND(12)+5 
75 IFA(J)/2-I NTCACJ)/2))0THEN70 
:::13 E:( ~I )= RND( 60) 
85 IF8(J )/2-I NTCBCJ )/2 ))0TH6N80 
90 SOUND8(J)*3,2 
1 ~H::1 NEXT 
105 FORU=1T063STEP2=5ET(U,23,8): 
SET(U ,25 , 8 )•NEX T 
1 H1 FOR~l=l T03 
12t1 CC J >=R~H>< 4) 
130 IFC(J)=1ANDACJ))3THENA<J>=AC 

_J >-2 : S=-2 
140 IFC(J)=2ANDA(J)(23THENA(J)=A 
( .J )+2: ~;=2 
150 IFC(J)=3AND8(J)>3THEN8(J)=8( 
.J )-2: :;:::- 2 
160 IFC(J)=4ANDE:CJ><59THEN8CJ>=B 
(J)+2=S=2 
1 70 NE~"<T 

172 G=G-1 =IFG=-1THEH900 
174 PRINT@0," TEMPS :";G 
176 PRINT@15, " SCORE ; ";0 
180 F$= I NfŒY$ 
1 9 IZ1 I F F $ = " W' RN DE > 4 THE NE= E - 4 • \1 = - 4 
2 t10 I F F $ = " >1- " R t·W E >:::rH Et~ E = E - 2 : V= - 2 
210 I FF$="; " A t~DE<59 T HENE=E+4 •:\1=4 
220 IFF$=" . "At~DE < 61 THENE=E+2 : V=2 
230 IFF$=" "THHM15 
340 SET<BC 1) .. AC1 ),4): !FAC 1 >>22TH 
ENGOSl_l8600 
350 SETC8<2>,AC2),5)=IFA(2))22TH 
ENGOSU8600 



360 SET(8(3),A(3),1 ): JFA< 3>>22TH 
Et~GOSU8600 

:::80 SET< E, 31, 3) 
390 RESETCE-V,31) 
400 GOT0110 
415 SOUND200 ,2 
420 FORP=29T02STEP-1 
427 IFPOINTCE,P-1))0THENSOUND100 
I 1 : (1:(1+1 
430 ~;ET(E,P,2) 
440 NEXT 
450 FORP=30T02STEP-1 
460 RESET< E I p) 

470 NEXT 
500 GOT0 110 
600 IFAC1)=24THENFORH=1T03 : SOUND 
130.1=NEXT=K=4:C=l=GOT0630 
610 lFA(2)=24THENFORH=1T03=S OUND 
130,1=NEXT•K=5•C=2 =GOT0630 
620 IFAC3)=24THENFORH=1T03•SOUND 
130,1 =NEXT•K=1 =C=3=GOT0630 . 
625 RETIJRN 
63 !::1 T=RND< 4 ) 

640 IFE>BCC)ANDT>1THENN=62=L=2•F 
ORX=B<C>TONSTEP2=GOT0690 
650 IFE>B<C)ANDT=1THENN=E•L=2•FO 
RX=BCC)TO NSTEP2•GOT0690 
660 IFE<BCC)ANDT>1THENN=1 =L=-2=F 
ORX =BCC)TONSTEP-2•GOT0690 
670 IFE<BCC)ANDT=1THENN=E =L=-2• F 
ORX=B<C>TONSTEP-2 
690 IFX>2THENRESET<X-L.24> 
695 IFX>63THENX=62 
69E: FOF~A= 1 T02 
700 SEH X, 24 .• f() 
705 IFX<50RX >60THENRESETCX.24) 
710 F_$=INKEY$ 
720 IFF$=" "THEN750 
?22 t~E>n 

725 t~EXT: ><=X-L 
740 IFT=1ANDX=ETHEHFORM=24T031•S 
ET CN, M,K>•NE XT •FORH=lî05 •SOUND30 
, 1 •NEXT•Y=Y+1 •FORM=24T031 •RESET< 
N, M>•NEXT=GOSUB900•RETURN 
745 RETIJRH 
?50 FORM=31T024STEP-1 
760 SET<E .. M, 2) 
770 IFPOIHTCE, M-1))0THENFORH=1TO 

5•SOUNDH*40,1 =NEXT•0=0+50=FORM=2 
4T031•RESETCE,M>=NEXT=RETURN 
780 NEXT 
790 FORM=24T031 
800 RESET( E I M ~ 
805 NE XT 
807 t4E XT 
810 RETURN 
900 IFY >40RG=-1THENCLS0•SOUND150 
,3•G(IT0920 
910 RETURN 
920 PRINT@0," TEMPS : "; G+l 
930 PFU tHŒ 15, 11 SCORE'. : "; O 
940 PRIIH@224," t:"JN" 
950 FORU=1T03000•NEXT 
960 PRINT@416," UNE AUTRE PA 
RTIE • ?" 
97€1 0$= I NKEY$ 
980 IFD$="N"THENCLS=END 
99(1 IFD$=" "THENPRitHŒ416 .. " "•GO 
T010 
995 GOT0970 
999 CLS =SOUND 130 ,2 
1000 FORA=135T0152 
1010 PRitH@A.· "*" 
1020 PRINT@R+192,"*" 
1030 NEXT 
1€140 A=167•B=184 
1060 FORC=1T05 
1070 PRINT@A , ":t:";: PRitH@B .. "t"; 
1080 A=R+32•B=8+32 
109(1 t·~EXT 

1095 REM PRESENTATION DU JEU 
1120 PRINT@235,"REFLEXES"; 
1130 FORU=1T04000=NEXT 
1140 CLS 
1150 PRINT@133,"TOUCHES DE DEPLA 
CEME tH S" ; 
116(1 PF.:ItH@198, "( ~~) OD 
: ( _; ) Il .: 

1170 PRINT@230."<= <-
=>Ili 

1180 PRINT@29?,"TOUCHE DE 
1190 PR ItH@332 .. "SPA CE"; 
1195 SOUt~D 150 .. 2 
1200 FORU=1T04000•NEXT 
1210 RETURH 
2000 FORU=1T01000•NE~T 

- > 

TIR" ; 

• 
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APPLE Il ET 11e 

KAMIKAZE 
Vous connaissez les avions Kamikazes, 

et bien voici les hélicoptères Kamikazes. Un de ces engins, très m.aniable, 
menace votre refuge. 

BUT DU JEU 
Un hélicoptère est près à tout pour vous 
détruire. Réfugié dans le fin fond d'une 
forêt vous vous préparez à fai re face à .ses 
assauts. Vous ne disposez que d'un ca-

non très puissant, dont vous indiquez 
l'angle de t ir. Si vous réussissez à attein
dre l'un des hélicoptêres, un autre vien
dra prendre la relève. Jusqu'au moment 
ou l'un d 'eux sera au-dessus de votre ca-

b.ane et vous bombardera. 

AU CLAVl~R 
Pour tirer avec votre canon, il suffit d 'indi
quer l'angle de tir, entre 0 et 90. 

100 REM COPYR IGHT (CJ 1984 
110 REM TI LT MICRO 
115 REM 
120 TEXT HOME 
130 DA TA 2,0,6,0,38,0 ,44, 40 
140 DATA _245,9,46,36,228,219,27 

,45 
150 DATA 45,45,45,45, 45,86,14,2 

47 
160 DATA 63,63,39,22,94 , 73,59,ô 

3 
170 DATA 33,231 ,45,28,4,0 , 36,36 

180 DATA 13, 24,45,45,45,45,45, 1 
4 

190 DAîA 54,54,223,219,35,36,63 
~ 54 

200 DATA 38,0,255,255,255,255,2 
55,255 

210 FOR l = 16384 TO 15384 + 58 
220 READ A: POKE I,A 
230 NEXT l 
240 POKE 232,0: POKE 233,54 
250 HGR : HCOLOR= 3: ROT= 0: SCA~E= 

l 
260 HPLOT 0, 155 TO 279,155: DRAW 

2AT2,154 
270 I - .314:V0 = 53:XH = 300 
280 IF T < > 0 THEN HCOLOR= 0: 

· ORAW 1 AT XH,YH: HPLOT XA,I 
A: HCOLOR= 3 

290 YH = RND (lJ * 110 + CXH / 1 
0J:XH = XH - 50 
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300 IF XH = 50 THEN 530 
310 DRAW 1 AT XH,YH 
320 T.= 0: UTAB 21 : HTAB 25: PRINT 

"SCORE ; " ;S: UTAB 23 : INPUT 
'' ENTRE2 L'ANGLE DE TIR ? " ;A 
$ : IF A$ = "" THEN 340 

330 AD= UAL ( LEFT$ CA$ ,1JJ * 1 
0 + UAL ( RIGHT$ (A$,l JJ 

340 A= CAO/ 180) * 3. 1415 
350 XA = x~YA = Y 
360 X ~ U0 * T * COS CA) + 14 

·370 Y = - CU0 * T * SIN CAJ - C 
4 .9 * CT * TJJ - 149) 

380 T = T + I 
390 IF CY > 155 AND T > 1) OR X > 

278 THEN 280 
400 HPLOT X,Y 
410 IF T = I THEN 350 
420 HCOLOR= 0: HPLOT XA,YA: HCOLOR= 

3 
430 IF ABS CX - XH) < 10 AND ABS 

CY - YH) < 10 THEN 450 
440 GOTO 350 
450 HCOLOR= 0 
460 HPLOT X,Y 
470 FOR K = l TO 50: HPLOT XH + 

( RND ClJ * 10J, YH + C RND C 
1J * 10 - 8): NEXT K 

480 S = S + XH 
490 DRAW 1 AT XH,YH : ROT= 48: FOR 

K = YH TO 150: DRAW 1 AT XH, 
K - 1 : HCO LOR= 3: DRAW 1 AT 
XH,K: HCOL OR= 0: NEXT K 



500 
.510 
520 
530 

540 

550 
560 

XDRAW 1 AT XH, 160 : NEXT TT 
HCOLOR= 3: ROT= 0 570 NEXT K 

XH = 300: GOTO 290 580 HCOLOR= 3 
HCOLOR= .0 : ORAW 1 AT XH,YH: 590 XDRAW 2 AT 2,154 
HCOLOR= j : DRAW 1 AT 3,YH .600 HOME 
f ÔR K ;:: YH Ta° 155: HPLOT ?,K 610 UTAB 22: INUERSE 
: HCOLOR= 0 
HPLOT 7,K -
FOR TT = 1 

ORE FINAL : 
1 : HCOLOR= 3 A$ 

TO CK - 155) * 10 620 TEXT : HOME 

ALCOOLTEST 
«Un verre oui, trois verres bonjour les dégâts !» 

Après un bon repas avec des amis, 
il faut maintenant rentrer chez vous. 

" ;S ;: 
: PRINT "SC 

NORMAL GET 

• 

BUT DU JEU la barre espace après un bip sonore. Le se
cond testera votre aptitude à distinguer la 
gauche de la droite. Le troisième, sans 
aucun doute le plus difficile, vous de
mande de taper le plus rapidement possi
ble les lettres apparues à l'écran. Bi~n sûr 

dans chaque test votre temps est compté, 
alors faites vite. 

Pour conduire, il faut d'excellents ré
flexes. Dans ce jeu, l'ordinateur vous pro
pose trois types de tests. Le premier est 
basé sur la rapidité simple, il faut presser 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

200 

REM COPYRIGHT (C) 1984 
REM TILT MICRO 
REM 
REM TEST DE REFLEXES 
REM 
REM 
TEXT 

' HOME 
REM ECRITURE DU CHRONO. 
DATA 169,0,133,6,133,7,169, 
17,32 ,1 68,252 , 230,6,208,4,23 
0 
DATA 7,240,14 , 44 , 0 , 192,16,2 
38,173,0,192,133,8,44,16,192 

210 DATA 96,169,7 , 133 , 8,96,0,0, 
0,0 , 0 , 0,0,0,0 , 0 

220 FOR I = 768 TO 815: READ A: POKE 
I, A: NEXT I 

230 PRINT "TEST DE REFLEXES ' " 
240 PRINT : PRINT : PRINT " 3 

TYPES DE TEST " 
250 PRINT PRINT " - LE 'SIM 

PLE' 
' 

· AU CLAVIER 
Pour utiliser ce logiciel, il suffit de su ivre 
les indications données par l'ordinateur. 

260 

270 

280 

29 0 
300 
310 
320 

330 

340 

PRINT PRINT " LE ' BIL 
ATERAL' 
PRINT : PRINT " LE .' COM 
PLEXE" 
PR INT PRINT " DONT 5 
TESTS DE CHAQUE TYPE" 
GOSUB 1170 
HOME 
PRINT "LE 'SIMPLE' " 
PRINT : PRINT : PRINT "AU 'B 
EEP' APPUIE2 LE PLUS RAPIDEM 
ENT" 
PRINT · : PRJNT "POSSIBLE SUR 
LA TOUCHE 'ESPACE ' 
GOSUB 1170 

350 FOR I = 1 TO 5 
360 HOME 
370 F = 0 
380 PRINT ''ATTENTION TEST N 

#1 ESSAI Nft" ;I 
390 FOR T = 1 TO RND Cl ) * 1000 

T 200: IF PEEK ( - 16384) > 
127 THEN PRINT "SEULEMENT A 
LI B°EEP": POKE 16368; 0 :i:- = 
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F + 2: NEXT î ' 
400 NEXT T 
410 lJTAB 12 : HTAB , 18: PRINT "BE'' 

; CHR$ C7); "EP": CALL 768 
420 IF PEEK C8) < > 160 THEN PRI NT 

"SEULEMENT SUR LA TOUCHE 'ES 
PACE " : F = F + 1 

430 TT = C PEEK C6) + PEEK (/) * 
256) / 1000 

440 IF PEEK (8) = 7 THEN PRINT 
"DELAI DEPASSE" :TT = 60 

450 lJ TAB 21 : PRJNT "TÉMPS : ";TT 
; " SEC. PENALITE : +";CF * 
TTJ 

460 Tl(!) = TT + CF * TT) 
4 70 GOSLJB 1170 
480 NEXT I 
490 HOME 
500 F = 0 
510 PRINT "LE 'BI LATERAL'" 
520 PRINT : PRINT "ATTENDRE L'AP 

PARITION OU MOT 'DROI TE " 
530 PRINT "OU 'GAUCHE' ET APPUYE 

Z SUR LA TOUCHE '" 
540 PRINT : PRINT " - 'A' POUR 

GAUCHE" 
550 PRINT : PRINT " - 'L' POUR 

DROITE" 
560 GOSUf3 1170 
570 FOR I = 1 TO 5 
580 F = 0 
590 HOME 
600 PRINT "ATTENTION TEST N 

#2 ESSAI N#";I 
610 FOR T = 1 TO RND ClJ * 1000 

+ 200: IF PEEK C - 16384 J > 
127 THEN PRINT "SEULEMENT A 

·U BEEP": POKE 16368, 0 :F = 
F + 2: NEXT T 

620 NEXT T 
630 IF RND Cl) > = .5 THEN P$ = 

''DROITE'' :C$ = "L": GOTO 650 
640 P$ = "GAUCHE" :C$ = "A" 
650 UTAB C RND Cl)* 15 + 3): HfAB 

C RNO Cl)* 32): PRINT CHR$ 
f7);p$: CALL 768 

660 IF PEEK C8J < > 193 AND PEEK 
C8J < > 204 THEN PRINT "'A 
·' OU 'L' SEULEMENT" :F = F + 
1 , 

670 IF PEEK C8) = 193 AND C$ = 
"L" THEN PRINT "INUERSION": 
F = F + 3 

680 IF PEEK C8 J = 204 AND C$ = 
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"À" THEN PRINT "INVERSION": 
i:- = F + 3 

690 TT = C PEEK (6J + PEEK C7J' * 
"' '256) / 1 000·1" 

700 IF PEEK (8) = 7 THEN PRINT 
"DELAI DEPASSE'' :TT = 60 

710 UTAB 21: PRINT ''TEMPS : ";TT 
1 

; " SEC. PENALITE : +";CF * 
TTJ 

720 T2CIJ = TT + CF * TTJ 
730 GOSUB 1170 
740 NEXT I 
750 HOME 
760 PRINT "LE ' COMPLEXE ' 
770 PRINT : PRINT "UN MOT FORME 

DE 6 LETTRES UA S'AFFICHER" 
780 PRJNT "A L'ECRAN IL FAUT LE 

TAPER LE PLUS UITE" 
790 PRINT "POSSIBLE SUR LE CLAUJ 

ER SANS SE TROMPER'' 
800 GOSUB 1170 
810 F = 0 
820 FOR I = 1 TO 5 
830 HOME 
840 f$ = 1011 

850 PRINT "ATTENTION 
#3 ESSAI Ntt"; I 

TEST N 

860 FOR T = 1 TO RND ClJ * 1000 
+ 200 :. IF PEEK C - 16384) > 

127 THEN PRINT "SEULEMENT A 
U BEEP": POKE - 16368,0:1=' = 
F + 2: NEXT T 

870 NEXT T 
880 FOR J = 1 TO 6 
890 C$CJJ = CHR$ C RND ClJ * 26 + 

193):p$ = P$ + C$(JJ 
800 NEXT J 
910 .UTAB C RND C 1 J * 15 + 3) : HTAB 

C RNO (1) * 32): PRJNT CHR$ 
C7J;P$ 

920 UTAB 18: HTAB 18 
930 FOR J = 1 TO 6: CALL 768:CR$ 

(J) = CHR$ C PEEK. C8JJ: PRINT 
CR$CJJ;:TTCJJ = C PEEK C6J + 

PEEK C7J * 256 + 100): NEXT 
J 

940 UTAB 21: GOSUB 1170 
950 HOME 
960 T = 0:i:: = 0 
970 FOR J = 1 TO ô 
980 PC J) = 0 
990 IF C$CJJ < > CR$CJ) THEN PC 

J) = TTCJJ * 1.5:F = F + 1.5 



1000 IF CR$(JJ = CHR$ C7 ) THEN 
PCJJ = TTCJJ * 5 :F = F + 5 

1010 PRINT C$CJ J; "-" ;CR$CJ J; " > 
";TTCJ) / 1000; " SEC . " ;: HTAB 
.18: PRINT "PENALITE : ·" ;PCJ) 

/ 1000; " SEC . " 
1020 T = T + TTCJJ 
1030 NEX T J 
1040 PRIN1 : PR INT "TOTAL : " ;T / 

1000 ; " SEC . PENALITE: " ;CT * 
FJ / 1000; " SEC. " : PRINT 

1100 
1110 

1120 
11 30 

1140 

: PRINT ''TEST 3": PRJNT 
FOR I = 1 TO 5 
PRINT " ESS . "; I;" " ;TlC I J; 

· HTAB 20 : PRINT T2(1); : HTAB 
31: PRINT T3CIJ:Ml = Ml+ Tl 
CIJ:M2 = M2 + T2CJJ:M3 = M3 + 
T3 CIJ 
NEXT I 
PRINT PRINT : PRINT "MOYE 

NNES : ., 

PRINT : HTAB 9: PRINT Ml / 
1050 T3CI J = CT + CT * FJJ / 1000 5; : HTAB 20 : PRINT M2 / 5; : HTAB 

1060 GOSUB 1170 
1070 NEXT I 
1080 HOME : HTAB 12: PRINT "RESU 

L TATS EN SEC."· PRINT : PRINT· 
1090 HTAB 9: PR I NT "TEST 1 " ·; : HTAB 

20 : PRI NT " TEST 2 " ; ; HTAB 31 

3 1 : PRIN~ M3 / 5 
1150 GOSUB 1170 
·1160 HOl!E : END 
1170 PRINT : PRINT : PRINT "APPU 

YE2 SUR UNE TOUCHE POUR CONT 
INUER 1

'·;: GET A$: ~ETURN 

AWNISSAGE 
Les missions Terre-Lune sont devenues 

d'une grande routine. 
Mais depuis quelques jours, l'attraction lunaire a changé 

et plus personne ne peut alunir. 

l 

. 

• 

BUT DU JEU 

Aux commandes d'un LEM, vous devez 
essayer de vous poser sur la base APPLE. 
Dosez avec exactitude les réacteurs pour 

ne pas vous écraser au sol. 

1 AU CLAVIER 
Dans ce logiciel. vous pourrez constituer 
la surface lunaire, si vous le désirez. Il faut 

util iser deux paddles pour diriger la direc
t ion du déplacement haut, bas, gauche et 
droite. Si vous ne possédez pas de padd
les, vous devrez remplacer ces com
mandes par une saisie au clavier. 

1 REM COPYRIGHT CC) 1984 
2 RE11 TILT MI CRO 
3 REM 
4 REM ALUNISSAGE 
5 TEXT : HOME : GOTO 260 
10 DATA 154, 153' 152, 151, 151' 151 

, 15r, 151, 151, 151, 151, 151, 151 
) 152, 153, 154. 

20 DATA 153, 152 , 153 , 152, 153 , 152 
' 153, 152,-151, 150 , 149, 148, 149 
) 148 , 149, 148 

30 DATA 147, 146, 145, 144, 143, 142 

' 141' 140' 139' 138, 1 37' 135, 135 
, 136' 135' 1 36 

40 DATA 135, 134,135,136,137,138 

d 39' 140' 141 ' 140' 139 ' 140' 139 
, 1 40' 1 ·39 l 1 38 

50 OHTf'.I 139,138,137,136,135,134 
'133, 132, 13 1, 130, 129, 128, 127 
' 126' 125, 1 26 

60 DATA 127' 1 28' 129 l 130' 131 ' 132 
,1 33,134,133 ,132, 133,132,133 
. 134,134,134 

70 DATA 134' 134' ] 34, 1 33 ' 132' 131 
'130, 129, 128, 127, 126, 125, 124 
' 12'\l, 124 , 1 24 

80 DATA 124' 124' 124' 12 4' 124' 124 
' 124' 124, 1 24, 124, 124 ' 124' 124 

' ! 

' 

1 

l 

1 

59 
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,124,125,126 
90 DATA 127,128, 127,126,125,124 

l 123' 122 l 121 ' 122' l 23' 124' 125 
, l 26' 127' 1 28 

100 DATA 129, 130, 131, 132, 132, 13 
2,132,132,1 32,132,132,132,l3 
2' 132' 132' 133 

110 DATA 134, 135, 136, 137, 136, 13 
s' 136' 135' l 36' 137 ., 1 38' 139' 14 
0,141,140, 141 

.120 DATA 140,141,140,141,142,14 
3, 144, 145, 146, 147, 148, 149, 15 
0' 151 ' 150, 149 

130 DATA 148, 147, 148, 147, 148, 14 
7, 148 , 147, 148, 148 , 148, 148, 14 
8, 148, 148, 148 

.140 DATA 148 ,148,148,148,148,14 
7, 146, 145, 144, 143, 142, 141, 14 
0,139,138 , 137 

150 DATA 136,1 35 ,134,133,132, 13 
l ' 130 , 129' 1 28' 129 ' 130' 131 , 13 
2, 1 33, 132, 131 

.160 DATA 132, 1 31 , 132, 131 , 130, 13 
l ' 1 32 > 1 33' 134' 135 > 1 36' 1 37 > 1 3 
8 > 137' J 36 

170 FOR I = 16384 TO 16384 + 254 

180 READ A: POKE I,A 
.190 NEXT 
200 DATA 1,0,4,0,ll l,28,220, 45, 

45,36 
210 DATA 16,63,63,246,186,23, 77 

,73,73,97 
220 DATA 27,28,16,12,24,S,88,21 

9,27,79 
230 DATA 101,228,63,30,38,0,255 

, 255,255,255 
240 FOR I = 16640 TO 16679 : READ 

A: POKE I,A: NE~T 1 
250 POKE 232,0: POKE 233,65 
255 RETURN 
260 HOME 
270 PRINT "UOULE:E'. UOUS CREER UOT 

RE PROPRE TERRAIN" 
275 GOSUB 10 
280 PRINT : INPUT "0/N ";R$ 
290 IF R$ = "O" THEN 3 10 
300 GOTO 500 
310 

320 

330 

335 

340 

350 

360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 

500 
510 

520 

530 

540 
550 

PRINT : PRJNT " 'I' POUR ALL 
ER.UERS LE HAUT " 
PRINT : PRINT '' 'K' POUR ALL 
ER TOUT DRO I T" 
PRINT : PRJNT " 'M ' POUR DES 
CENDRE " 
PRINT : PRINT " '12l' POUR EFF 
ACER, RECOMENCER'' 
PR l NT : PR l NT "PRET ?'': GET 
R$ 

HGR : HCOLOR= 3 : SCALE= 1: ROT= 
0: DRAW 1 AT 139 , 79 
HPLOT 0,159 TO 254,159 

y = 155 
FOR I = 0 TO 254 
GET R$ 
1 F R$ = "@" THEN 350 
IF R$ = "l" THEN Y = Y - 1 
IF R$ = " M'' THEN Y = Y + 1 

IF Y > 159 THEN Y = 159 
HPLOT I,Y: POKE I + 16384,Y 
NEXT I 
PRINT CHR$ C/J : POKE - 163 
68 , 0 
REM 
HGR HCOLOR= 3: ROT= 0: SCALE= 
1 
FOR X= 0 TO 254: HPLOT X, PEEK 
r.x + I6384J 
IF >< / 2 < > INT ex / 2) THEN 

NEXT X 
Y = RND Cl) * 150 

IF Y > PEEK (16384 + XJ THEN 
540 

560 HPLOT X,Y 
570 NEXT X 
580 X = RND (1) * 234 + 10:Y = 

0 
585 YI = 1 
590 HCOLOR= 3: DRAW 1 AT X,Y 
595 XA = X:YA = Y 
600 Y= Y+ YI:YI =YI + . 5 
605 X = X + XI 
606 IF X < 10 THEN X = 10 
607 IF X > 244 THEN X = 244 
608 IF Y < 10 THEN Y = 10 

610 C = PEEK C - 16384) 
620 IF C = 193 THEN YI = Yl - 1. 

s 



630 
640 
650 
660 
670 

700 

IF c = 218 THEN YI 
IF c = 136 THEN XI 
IF c = 149 THEN XI 
POKE - 16368,0 
IF Y > PEEK · ex + 
800 
HCOLOR= 0: DRAW 1 

= 'Y1 + 1 
= XI - 1 
= XI + 1 

16384) THEN 
. 
AT XA,YA 

710 GOTO 590 
800 lF PEEK C16384 + X - 3) = PEEK 

(16384 + X + 3) AND YI < 3 AND 
XI < 1 THEN UT AB 22: PR JNT 
"BRAVO'' : END 

810 UTAB 22: FLASH : PRINT '' SCRA 
TCH'' : NORMAL : END • 

STOCK CAR 
Vous venez de faire l'acquisition d 'un bolide. 

La première course de stock car française aura lieu dans quelques semaines, 
· il f aut dès maintenant vous entraîner avec acharnement . 

BUT DU J EU 

Dans un circuit assez 1 imité. déplacez vo
tre automobile, de plus en p lus vite. En 
approchant des trois cents kilomètres 
heures. la voiture devient pratiquement 

incontrôlable. Après deux tours d'essai, 
vous devez tenter un tour complet à 300 
Km/h. 

l AU CLAVIER 
Ce logiciel nécessite l'utilisation de deux 

paddles, l'un pour la direction de la voiture 
représentée par un point et l'autre pour ré
gler la vitesse. Si vous ne possédez pas de 
paddles, remplacez leur gestion par une 
saisie au clavier. 

1 HOME 
5 X = 10:Y = 10:G = 139:H = 50 
10 HGR 
20 HPLOT 0,0 TO 279,0 
30 HPLOT TO 279, 159 
40 HPLOT TO 179,159 
50 HPLOT TO 179,100 
60 HPLOT TO 100,100 
70 HPLOT TO 100,159 
80 HPLOT TO 0, 159 
90 HPLOT TO 0,0 
100 HPLOT 20 , 20· TO 259, 20 
110 HPLOT TO 259,139 
120 HPLOT TO 199,139 
130 HPLOT TO 199,79 
140 HPLOT TO 80,79 
150 HPLOT TO 80,139 
160 HPLOT TO 20,139 
170 HPLOT TO 20,20 
180 FOR I = 1 TO 7 
182 READ T: READ N 
185 UTAB 21 : HTAB T: PRINT N 
187 NEXT I 
190 DATA 1 ' 0' 7' 50' 14' 100' 20' 150 

,26,200,32,250,38,300 
200 0 = POL (0) * . . 024539942 
210 A := POL Cl J * .039215686 

215 HCOLOR= 0: HP LOT X,Y: HCOLOR= 
3 

220 X = X + SIN CDJ * A 
225 Q = Q + .25 
226 K = K + A 
230 y = y + cos (0) * A 
232 UTAB C22J: PRINT tl 

233 UTAB C22): PRINT TABC INT 
CCA * 4) + l)J ;"2" 

235 ONERR GOTO 255 
236 HCOLOR= 0: HPLOT 139,50 TO G 

,H : HCOLOR= 3 
237 G = C ~IN CDJ * 10) + 139:H = 

C COS COJ * 10) + 50: HPLOT 
139,50 TO G,H 

240 HPLOT X,Y 
245 HPLOT 136,50: HPLOT 142,50 
250 GOTO 200 
255 HOME 
260 UTAB 22: HTAB 18: PRINT ''BIN 

G 2" 
PRINT "TEMPS= ";Q,: PRINT "0 
ISTANCE= ";K 
END .... 

61 



702ENPERIL 
Vous partez en vacances passer quelques jours 

au soleil des tropiques. 
Le voyage à bord du jet s'annonce sans encombre, 

lorsque tout à cc;>up, l'impossible survient. L'équipage tombe malade, 
plus personne n'est en mesure de piloter. 

- - -· 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

Après avoir pris les commandes du jet, 
vous devez IT!aintenant vous poser et 
sauver votre .précieuse cargaison hu
maine. Vos souvenirs de pilotage datent 
du lointain service militaire. En plus de 

tous les problèmes propres aux pilotages, 
vous devrez poser le jet sur une piste très 
proche d'une grande agglomération. Sur
veillez bien votre altimètre pour ne pas 
heurter un gratte-<:iel, et votre vitesse 
afin d'éviter de vous crasher à l'atterris
sage. 

Vous voyez votre avion se déplacer à l'é
cran. La vitesse se contrôle à l'aide des 
touches d'édition de droite et de gauche. 
L'altitude est augmentée grâce à la 
touche A et réduite par la touche Z. 
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100 REM COPYRIGHT CCJ 1984 
110 REM TILT MICRO 
120 REM 
130 FOR I = 16384 TO 16400:T = T 

+ PEEK CI J : NEX·T I : IF T = 
638 THEN 280 

140 DATA 2,0,6 , 0,72,0,54,54 , 54, 
54, 54 ,54,54,45 , 45 , 45 ,45,45 

150 DATA 45,45 , 36,36, 36,36 , 36,3 
6 , 36 , 63,63,63,63,63,63,55 , 14 
'14 

160 DATA 14, 14 , 14, 14, 14, 14, 14, 1 
4 , 14 , 14,12,24,8,24,8,24,8,24 

170 DATA 8,24,8,24, 16 , 30 , 30,30, 
30,30,158 ,243, 30, 30 ,30,30,4, 
0 

180 DATA 111,23,62,23 , 54,62, 63 , 
63,63,23 , 118 , 45,45,45,53,54, 
54, 54 

180 DATA 54,63,23,118,45,45 , 38 , 
45,45,93,32,28,63 , 36 , 36,36,3 
6,44 

200 DATA 45 , 45 ,45,93,32,28,63 , 6 
3,63,39,36,28,151 ,146, 54 , 182 
'146, 146 

210 DATA 54,54,ô,0,79,57,32,l06 
' 25, 144, 240, 169, 16, 176 , 238, 7 
2 ' 160' 1 

220 DATA 177,60, 106,104,144,8,1 
0 , 32 , 92,31,78,120,4,96,J33 , 4 
6,32,127 

230 DATA 31,185,120,4,36,53,48, 
J,185,248,4,14 1,120,4,l65,46 

. '36, 53 
240 DATA 48,5,153,248 , 4,16,3 , 15 

3 , 120,4,76,30,27,138, 74,74,7 
4,74 

250 DATA 168 , 96,72,160,2,177,72 
'106, 102,53,32, 127,31, 104, 10 
,36,53,48 

260 DA TA 5,153,248,4,16, 3 , 153 , l 
20) 4' 96' 168' 128 ' 141 ' 120,. 4' 16 
9,0,0 

270 FOR 1 = 16384 TO 16617: READ 
A: POKE I,A: NEXT : POKE 232 
,0: POKE 233,64 

280 TEXT : HOME : NORMAL : PRINT 

290 HGR : HCOLOR= 3: SCALE= 1: ROT= 
0 

300 IJTAB 21 : HTAB 1: PRINT "DlST 
ALT. 

01 r. ., 
310 !NvERSE 
320 D = INT ( RND ClJ * 800 + 19 

9J:A = 1NT C RND (1) * 0 + 
300J:V = JNT C RND ClJ *CA 

+ 0 / 2) + 100 ) 
330 NX = 3 
340 FOR I = 1 TO Nx 
350 XxCJJ = RNO ClJ * 83 + ((83 * 

CI - lJ) + 15J 
360 YxCJJ = RND Cl) * 150 + 10 



370 cxc IJ = 3 
380 ORAW l AT XxCJ),YxCJ) 
390 NEXT 1 
400 ORAW 2 AT 140,80 
410 OP = 3 
420 J = INT (J +eu/ saJJ:KB = 

PEEK C - 16384) 
430 IF KB = 149 THEN U = U + 15: 

GOTO 470 
440 IF KB = 136 THEN U = U 15: 

GOTO 470 
450 IF KB = 193 THEN A = A + 10 
460 IF KB = 218 THEN A = A 10 
470 A = !NT f.A + CCU - 500) / 50 

JJ : POKE - 16368,0 
480 U = INT CU - CC POL Cl) - 12 

8) / 50)) 
490 FOR I - 1 TO Nx 
500 IF YxC 1) > 170 THEN HCOLOR= . 

0: DRAW l AT XxCIJ,YxCIJ:YxC 
I) = 10:Xx(J) = RNO Cl) * 2 
00 + 15 ~ l F Cf. D - J J / CV / 
50)) < 50 THEN CxCJ) = 0 

510 YxCJ) = Yx(J) + OP 
520 HCOLOR= 0: DRAW 1 AT XxCJ),Y 

7CJ) - OP: HCOLOR= Cz(J): DRAW 
1 AT XxCJ),Yx(IJ: HCOLOR= 3 : 

DRAW 2 AT 140,80 
530 NEXT I 
540 UTAB 22 : HTAB 1: PRINT '' 

550 

., ; : HTAB 1 : PR I NT D - J ; : HTAB 
19 : PRINT 11 

,, ; : HTAB 19= PRINT 
A; : HTAB 36: PR I NT 1

' " ; : HTAB 
36; PRINT U; 
IF A < = 10 THEN TEXT : HOME 
: UTAB 12: FLASH ' PRINT ''AL 
TITUOE TROP BASSE 22": GOTO 
.720 

560 IF ~ > 3000 THEN TEXT : HOME 
: UTAB 12: HTAB 10: FLASH : PRJNT 
"TROP HAUT 22 PLUS D'OXYGENE 

22": GOTO 720 
570 IF U < 50 THEN. TEXT : HOME 

: UTAB 12: FLASH : PRINT "Ul 
TESSE TROP BASSE 22 PIQUER M 
ORTEL 2": GOTO 720 

580 IF U > 1500 THEN TEXT : HOME 
: UTAB 12: FLASH : PRINT '' Ul 
TESSE TROP RAPIDE AILES DECH 
IREES "· GOTO 720 

590 IF J < CD - 2) THEN 420 
600 JF A > 50 THEN 710 
610 IF U > 200 THEN 710 
620 POKE - 16302,0 
630 FOR I ~ 1 TO 150 
640 HCOLOR= 0: HPLOT 120,I - 1 TO 

160,J - 1: HCOLOR= 3: ORAW 2 
AT 140,80 : HPLOT 119,1 TO 1 

61, I 
650 NEXT 1 
660 FOR I - 80 TO 5 STEP - 1 
670 HCOLOR= 0: DRAW 2 AT 140,I: 

HCOLOR= 3 : DRAW 2 AT 140,1 - l 
680 FOR J = 0 TO 800 STEP I : NEXT 

.J 
690 NEXT 
700 GOTO 720 
710 HOME UTAB 23: FLASH : PRINT 

720 
730 
740 
750 

" * * * * * SCRATCH 22 * * * * 11
: vTAB 24: NORMAL 

~ PRINT "ALT. : " ;A, "UIT : " ;U 

NORMAL 
POKE - 16368,0 
GET A$ 
TEXT • 
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ATARI 400. ATARI 800. ATARI 600 XL· 800 XL 

zlO PRINT " --AVERTISSEMENT---" 
20 PRINT "LES PROGRAMMES BASIC 
30 PRINT " SONT COMPIHIBLES AVEC:" 
40 PRINT "LES ATARI : 800" 
50 PRINT " SOOXL, 1200XL" 
70 PRINT 
80 PRINT "NEANMOINS, CES PROGRAMMES ONT ETE" 
90 PRINT "CREESSUR ATARI 800-PERITEL. CELUI-CI" 
100 PRINT "NE POSSEDANT SEULÉMENT QUE 8 COULEURS" 
105 PRINT "DE BASEÈ NOUS VOUS DONNONS CI-DESSOUS" 
110 PRINT "LES VAL URS DE CES COULEURS POUR QUE" 
120 PRINT "VOUS PUISSIEZ LES MODIFIER DANS" 
130 PRINT "LES NOUVEAUX ATARI , QUI EUX, EN" 
140 PRINT "POSSEDENT 256." • . 
150 PRINT "IL VOUS SUFFrRAl. LORSQUE VOUS RECON-" 
160 PRINT "L'INSTRUCTION '::.ETCOLOR' PAR" 
170 PRINT "PAR LA COULEUR CORRESPONDANTE" 
180 PRINT "A CELLE DE VOTRE MANUEL ATARI" 
190 PRINT " VALEUR . COULEUR DE L'ATARI 800-PERITEL:" 

200 PRINT "O=NOIR, 1=ROUGE, 4=BLEU, 6:VIOLET" 
210 PRINT "8=VERT,10=JAUNE,12=TURQUOISE,14=BLANC" 
220 PRINT 
230 PRINT 
240 PRINT "AUTRE REMARQUE: LES ATARI ONT LA PAR-" 
250 PRINT "TICULARITE SUIVANTE: SI AU BOUT DE 15" 
260 PRINT "MINUTES ENVIRON, ON NE TOUCHE PAS LE" 
270 PRINT "CLAVIERÈ L'ECRAN CHANGE DE COULEUR" 
280 PRINT "POUR PR SERVER VOTRE TV" 
290 PRINT "COMME LES JEUX UTILISENT LES" 
300 PRINT "l:.ES JOYSTICKSÉ IL FAUDRA DONC APPUYER" 
310 PRINT "SUR UNE TOUCH POUR RESTITUER" 
320 PRINT "LES COULEURS INITIALES. " 
330 PRINT 
340 PRINT "ET ENFIN TOUTES LES FOIS OU VOUS" 
350 PRINT "FAITES 'RUN' , VOUS DEVEZ D'ABORD" 
360 PRINT "APPUYER SUR 'SYSTEM RESET' . " 
370 PRINT . 
400 PRINT "VOILA •• • MAINTENANT BON AMUSEMENT. " 

· .. ------------------------------------------------------------------~------------------..... 
SAUT DE HAIES 

Classique mais ardu ... Vous ne pensiez pas pouv9ir 
faire du sport sur votre micro, 

et bien vous vous trompiez. Cette leçon vaut bien un jeu sans doute. 
Vous voici sur un stade 

où votre forme physique (et intellectuelle) 
vous sera salutaire. 

BUT DU JEU l 
Partez sans perdre une seconde dès le si
gnal et enjambez l'un après l'autre les di
vers obstacles que vous rencontrerez en 

éssayant de gagner le maximum de 
temps. et en évitant. bien sûr, de mordre 
la poussière. Vous êtes chronométré et 
vous devez toujours battre votre propre 

record. Attention les haies sont parfois 
très rapprochées. 

1 AU CLAVIER 
Faites RUN et courez. 

' 
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119 REM IN I T. CARACTERES GRAPHIQUES 
100 GOSUB 1000 
110 GOSUB 15000:REM AFFICHE LES REGLES 
199 REM INIT. LES VARIABLES DU JEU 
200 GOSUB 10000 
210 GOSUB 14100: REM DEGRE DE DIFFICULTE 
299 REM INIT. DECOR DU JEU 
3(l0 GOSUB 9000 
310 SC=O: GOSUB SOOO: REM AFF. SCORE A BATTRE 
400 MANC=MANC+l : GOSUB 16000: REM NB MANCHES GAGNEES 
409 REM DEROULEMENT D'UNE MANCHE 
410 GOSUB 7000 
419 REM PERDU PAR FEIGNANTISE? 
420 IF FJ>l THEN MSG=l : GOTO 600 
429 REM A-T-ON PERDU PAR LENTEUR? 
430 IF SC>SCBAl+BONUS THEN 500 
439 REM BONH. A GAGNE UNE MANCHE 
440 GOSUB 13000: REM MIMIQUES DU BONH. 
443 REM DIFFICULTE SUPPLEMENTAIRE : 
445 FA=lO:IF MANC<lO THEN FA=MANC 
450 SCBA1=SC+INT<RND<Ol*<110-FA•10ll : REM DIMINUE SCORE A BATTRE 
455 GOSUB 14000: REM AUGMENTE DIFFICULTE HAIE 
460 MSG=4: GOSUB 11000: REM MESSAGE: GAGNE 
470 FOR K=O TO lOOO: NEXT K: REM ATTENTE POUR LECTURE MESSAGE 
480 GOTO 300: REM REJOUE UNE MANCHE 
499 REM ON A PERDU : 
500 IF MANC<6 THEN MSG=2 : GOTO 600 
509 REM MAIS AVEC UNE EXCUSE: 
510 MSG=3 



599 REM PARTIE TERMINEE 
600 GOSUB 11000: REM AFF. MESSAGE 
610 GOSUB 12000:REM ATTENTE PR REJOUER 
620 GDTD 200 : REM RECOMMENCE PARTIE 
999 REM <<< !NIT. ECRAN + CARA. GRAPH. >>> 
1000 POKE 106, PEEKC106>-5: GRAPHICS 0 
1010 SETCDLOR 4,0,0: SETCOLOR 1,0, 0 
1020 SETCOLOR 2 , 0,12: POKE Y52,1 
1030 POSITION 4~1ù:F'RINT "PATlENTEZ QUELQUES INSTANTS . .. " 
11 OO DLST= CF'EEK < 106) + 1) *256 
I~~g ~g~EI~g6;gl~~;~~~OKE DLST+I , PEEKC~7344+I) : NEXT I 

1130 FOR r~o TO 119: READ V: POKE 512+DLST+I,V: NEXT I 
1150 RETURN . 
2000 REM < « CARACTERES GRAPHIQUES » > 
2029 REM HAIE 
2030 DATA 0,8, 8,8 , 8, 24, 56,255 
2049 REM HAlE' TùMBEË . . 
2050 DATA o,o,o. o,64,96,126,255 
2099 REM TERRAIN . 
2100 DATA o,o, o, o, o , o. o,2ss 
2199 REM FANION .... 
2200 DATA 161.56,124,56,16, 16 , 16, 255 
2299 REM BDNH . Pas. 1 . : 'COURT " 
2300 DATA o~o,0,0,0,12 . 12 . o 
2310 DATA 1~7,216~24,3ô,5ô , 227,128 , 255 
2319 REM BONH. POS. 2 : COURT 
2400 DATA o~o,o,o~o,12 , 12Lo . 
2410 DATA L .. O, 95à .. :..4 ' 28, l lt:1,._66t3' 255 
2499 REM VONH. P S. 3 : oAU E 
2soo DATA o.o,o,o.o.o ,3,2 
2510 DATA 1~,12,4a,254,48,252 , 131,0 
2599 REM BONH. POS. 4 : DEPART 
2600 DATA 0,0,3L59,56,212,164,255 
2699 REM BONH . ~as. 5 : GAGNE! 
2100 DATA o,o,o,o,0,24,24,o 

-Z710 DATA 153,189, 90,24,36,36,102,255 
2799 REM BDNH . POS. 6 . : ~AGNE2 
2800 DATA 0,0 10,0,0,24, 153,129 
2810 PATA 90, oOi24, 24,36L36,102,255 
2998 REM ---·AF~ICAAGË BuNHOMME·---
2999 REM SElECTIONNE CARACTERES GRAPH. 
3000 IF POSB<3 THEN 3050 
3010 IF POSB=3 THEN AFBH=BSAUT: GOTO 3100 
3020 IF POSB=4 THEN AFBH=BDEP:GOTO 3100 
~.030 IF PDSB=5 THEN AFBH=BGAGl : GOTD 3100 
3040 IF POSB=6 THEN AFBH=BGAG2:GOTO 3100 
3050 AFBH=BCOURl:BASC=-BASC 
3060 IF BASC=ABSCBASC> THEN AFBH=BCOUR2 
3100 REM EFFACE ANCIEN BONHOMME 

. 

3110 IF POSB1=3 THEN PO~~E ECRAN+<Xl-l>+Yl*XM , O:POKE ECRAN+X1+Y1*XM,ü: GOTO 3200 
3120 IF POSB1=4 THEN POKE ECRAN+Xl+Yl*XM,ANO ~ GOTO 3200 . 
3140 POKE ECRAN+X1+(Y1-l)*XM,O:POKE ECRAN+Xl+Yl*XM,ANO 
3199 REM --- AFFICHE BONHOMME --- . 
3200 Xl=X : Yl=Y-ST 
3210 ANO=PEEK<ECRAN+X1+Y1•XM) : POSB1=POSB 
3220 IF POSB=3 THEN PDKE ECRAN+CX1-1)+Y1*XM1~FBH:POKE ECRAN+X1+Y1*XM,AFBH+1:GOTO 3400 
3230 IF POSB=4 THEN PŒ<E ECRAN+ X 1+Y1* XM , AFBH : GOTO 3400 . 
3240 POKE ECRAN+X1+<Y1-1>*XM , AFBH: POKE ECRAN+X1+Y1*XM, AFBH+l 
3400 RETURN . 
3~99 REM LE JOUEUR SAUTE 
4000 IF ST=O THEN GDSUB 4400: RETURN 
4009 REM JOUEUR EST DEJA EN SAUT: 
401 0 IF STICK CJR> < >14 THEN 4100 
4020 LSAUT=LSAUT-1 
4030 IF LSAUT=O THEN 4100 
~)40 GOSUB 4200 : RETURN 
4099 REM LE JOUEUR RETOMBE 
4100 ST=O:LSAUT=O: POSB=l 
4110 GOSUB 4200: RETURN 
4199 REM AVANCE BONHOMME + TESTE LE 
4200 X=X+l \ 
4209 REM TESTE SI BONH. SUR HAIE: 
4210 IF PEEK<ECRAN+X+(Y- Sîl*XMl=HAIE THEN 4300 
4219 REM TESTE SI FIN LIGNE : 
4220 IF X<> XM-1 THEN RETURN 
4230 IF PEEt::: <ECRAN+X+Y*XMl <>FAN THEN Y=Y+3: X=O: RETURN 
4239 REM BONH. EST ARRIVE: 
4240 FJ=l:ST=O: POSB=5:RETURN 
4299 REM LE JOUEUR TOMBE SUR HAIE 
4300 POSB=4 : NHAI1=NHAI1-1 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--
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4310 ·GOSUB 3000: ANO=HAITB 
4320 RETURN 
4399 REM !NIT LE SAUT 
4400 ST=l~ LSAUT=3 : POSB=3 
4410 GDSUB 4200 : RETURN 
4999 REM DEPLACEMENT DU JOUEUR 
5000 IF ST=! THEN GOSUB 4000:RETURN 
5010 IF STICKCJRl=14 THEN GOSUB 4000: RETURN 
5030 GOSUB 4200 : RETURN 
5999 REM PERDRE UN TOUR ET DEPART 
60J.)0 IF POSB< >4 THEN RETURN 
6030 IF STRIG CJR>=1 THEN DEPA=l:RETURN 
6040 DEPA=O:POSB=l : BASC=l 
6050 RETURN 
6998 REM DEROULEMENT D'UNE MANCHE 
6999 REM INIT . LA MANCHE 
~000 GOSUB 7500 : REM INIT VAR IABLES 
7010 GOSUB 7600 : REM BDNH. EN POS . DEPART 
7099 REM DEROULEMENT DE LA MANCHE: 
71 OO GOSUB 7700 : FŒM AFFICHE SCORE 
7110 IF FJ=2 THEN 7300: REM SI DISQUALIFIE EN COURSE 
7119 REM DIMINUE ECART ENTRE LES HA IES 
7120 GOSUB 6000:REM SI EN POS. DEPART 
7130 IF DEPA=l THEN 7100 
7140 GOSUB 5000:REM GESTION DU BONH . 
7150 GOSUB 3000:REM AFFICHE BONH. 
7160 IF -FJ<l THEN 7100 
7199 REM MANCHE TERMINEE 
7200 NH=NHAI-NHAil :REM NBRE HAIES TOMBEE 
7210 BONUS=O: IF NH=O THEN BDNUS=100 
7220 GOSUB 7710:REM AFF . SCORE FINAL 
7230 REM DIMINUE ECART ENTRE LES HAIES 
7299 REM AFF . BONH. TERMINE 
7300 ST=O: ANO=TERR: F'OSB=5 : GOSUB 3000 
7310 RETURN 
7499 REM INIT . VARIABLES POUR UN JEU 
7500 Xl =O:Y1 =DEBLIG : X=Xl : Y=Y1 
7510 ANO=TERR:POSB=4:BASC=1 
7520 FJ=O 
7590 RETURN 
7599 REM POSITION DEPART DU BONH. 
7600 POSB=4: GOSUB 3000: REM BONH. POS DEPART 
7610 POSITION 5, 3:-? "A VOS MARQUES •. . " 
7615 FOR K=O ra· lOO: NEXT K 
7620 POSITION 5,3:? "PRET ! 
7625 FOR K=O ro· 100+RND< 0> *100: NEXT K 
7629 REM BRUIT DU DEPART 

Il 

7630 FOR I=O TO l O: SOUND O,I,0,15:NEXT I 
7640 SOUND 0 , 0 0 , 0 
7650 POSITION S, 3: ? "PARTEZ 
7655 FOR K=O TO 50:NEXT K 
7660 POSITION 5,3:? 11 

7680 RETURN 
7698 REM AFFICHE PO INTS SCORE 
7699 REM MISE A JOUR SCORE: 

Il 

Il 

7700 SC=SC+5:IF SC>MXSC THEN FJ=2 
7710 REM AFFICHE SCORE 
7720 POSITION 30, 0: ? SC; " " : RETURN 
7999 REM AFFICHË "A BATTRE" + SCORE 
8000 POSITION 2,0: ? "A BATTRE: "; SCBAl ;" 
8010 POSITION 23,0:" "SCORE= ";SC;" 11 

8020 RETURN 
8999 REM AFFICHE DECOR DU JEU 
9000 ? CHR$ < 125> 
9010 ECRAN=PEEK(88)+256*PEEK<89) 
9020 XM=40:YM=24: MAXL=5:DEBLIG=5 
9030 LIG1 =ECRAN+XM*DEBLIG 
9040 NHAI =O:NH=O 
9100 FOR J=l TO MAXL 
9110 FOR I=O TO XM-1 
9119 REM POSE-T-DN FANION D'ARRIVEE? 

" 

9120 IF I=XM-1 ANO J=MAXL THEN F·OKE LIGl+I ,FAN: GOTO 
9199 REM POSE PEU't-ETRE DES HAIES . 
9200 IF NH >O AND NH<MAXNH THEN 9230 
9210 IF I<LIM1 OR I >LI M2 THEN 9300 
9220 IF I IH<>INT<IIHl THEN 9300 
9230 IF RND<0> <0. 15 THEN 9300 
9240 POKE LIG1+I,HAIE : NH=NH+1 
9250 NHAI=NHAI+1 : GOTO 9400 
9299 REM POSE DU TERRAIN 
9300 POKE LI G 1 + I., TERR: NH=O 

9400 
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9400 NEXT I 
9410 LIG1=LIG1+3*XM 
9500 NEXT J 
9600 NHAil=NHAI : RETURN 
9999 REM VARIABLE DU JEU 
10000 REM VARIABLE DESSIN GRAPHIQUE 
10010 HAIE=64 
10020 HAITB=65: REM HAIE TOMBEE 
10030 TERR=66: REM TERRAIN COURSE 
10040 FAN=67: REM FANION D'ARRIVEE 
10050 BCOUR1=68:REM BONH. COURT 1ER FIG. 
10060 BCOUR2=70:REM BONH. COURT 2EME FIG . 
10070 BSAUT=72: REM BONH. SAUTE 
10080 BDEP=74 : REM BONH. POSITION DEPART 
10090 BGAG1=75:REM BONH. GAGNE POS 1 
10092 BGAG2=77:REM BONH. GAGNE POS 2 
10100 JR=O;REM JOYSTICK DU JOUEUR 
10110 LIM1=4: REM DEBUT LIS POUR HAIE 
10120 LIM2=33:REM FIN LIG POUR HAIE 
10140 SCBA=1500: SCBA1=SCBA:REM SCORE A BATTRE . 
10150 r.XSC=2000:REM SCORE DE DISQUALIFICATION EN COURSE 
10160 MANC=O:REM NBRE DE MANCHE 
10600 RETURN 
10999 REM MESSAGES DIVERS 
11000 POSITION 2,2 
11010 ON MSG GOSUB 11100,1 1200,11300,11400 
11020 RETURN . 
11099 REM MESSAGE 1 
.11100 ? "PERDU: " 
11110 PRINT "DISQUALIFIE POUR FAINEANTISE ~ ": RETURN 
11199 REM MESSAGE 2 
11200 ? "PERDU : 11 

• 

11210? "VOUS ETES TROP LENT . .. ":RETURN 
11299 REM MESSAGE 3 
11300? "PEROU: " 
11310? "MAIS VOUS AVEZ TENU ";MANC;" MANCHES !" : RETURN 
11399 REM MESSAGE 4 · 
11400? "GAGNE: " 
11410? "IL FAUDRA MAINTENANT BATTRE ";SCBAl;" !" : RETURN 
11999 REM ATTENTE POUR REJOUER 
12000 POSITION 3 22 
12010 PRINT ''POUR REJOUER. APPUYEZ SUR LE BOUTON" 
12020 FOR K=O TO 50: IF STF1'IG<JR>=O THEN RET,URN 
1.2030 NEXT K 
12050 POSITION 3 22 
12060 PRINT "Pouh REJOUER . APPUYER SUR LE BOUTON" 
12070 FOR K=O TO SO:IF ST~IG<JR>=O THEN RETURN 
12080 NEXT K . 
12090 GOTO 12000 
12999 REM MIMIQUE DU .BONH. VAINQUEUR 
13000 FOR I=l TO 10 
13010 IF POSB=5 THEN POSB=6:GOTO 13100 
13020 POSB=5 
13100 GOSUB 3000:REM AFFICHE BONH. 
13110 FOR K=O TO SO: NËXT K 
13200 NEXT I 
13300 RETURN 
13999 REM DIFFICULTE DU JEU 
14000 IF H=MAXH THEN GOSUB 14100: RETURN : REM SI COMPLIQUE JEU 
1401b H=H-2:IF H<MAXH THEN H=MAXH 
14020 RETURN 
14099 REM AUGMENTE LA DIFFICULTE JEU 
14100 IF MANC>12 THEN MAXNH=3:H;::5: MAXH=5 : RETURN 
14110 IF MANC >B THEN MAXNH=3:H=10: MAXH=5: RETURN 
14120 IF MANC>4 THEN MAXNH=2: H=10: MAXH=4:RETURN 
14130 MAXNH=1:H=10:MAXH=3:RETURN 
14999 REM REGLE DU JEU 
15000 PRINT CHR$(125l:REM EFFACE ECRAN 
15010 PRINT " --- 110 METRES HAIES ---" : REM 6 BLANCS AVANT LES '-' 
15030 PRINT 
l5<~40 PRINT "ET OUI LES JEUX OLYMPIQUES DE 1984" 
15050 PRINT "VONT CàMMENCER... ET VOUS PENSIEZ" 
15060 PRINT "REGARDER TRANQUILLEMENT LES ATHLETES" 
15070 PRINT "S' ESSOUFLER DEVANT IJOTRE TELEVISEUR , " 
15080 PRINT "N'EST-CE PAS ?" . 
15090 PRINT "ET BIEN NON, VOUS COURREZ VOUS AUSSI!" 
15100 PRINT " DES LE COùP DE FEU. APPUYEZ SUR LE" 
15110 PRINT "SUR LE BOUTON DU JOYSTICK" 
1.513(1 PRINT " POUR SAUTER LES HAIES, POUSSEZ LE" 
15140 PRINT "LE· MANCHE VERS LE HAUT" ' 
15170 PRINT " POUR FAIRE VOS PREUVES, VOUS DEVREZ" 

:--~~~~-,--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--.----l~ 
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15180 PRINT 
15190 PRINT 
15192 PRINT 
15194 PRINT 
15200 PRINT 

"OBTENIR UN SCORE INFERIEUR A CELUI" 
"QU'IL FAUT BATTRE. CSI AUCUNE HAIE NE" 
"TOMBE VOUS POURREZ DEPASSER CE SCORE" 
"DE 100 POINTS> . " 

15210 PRINT "N. B. : 
15320 PRINT " 
15330 PRINT 

N'OUBLIEZ PAS DE BRANCHER LE" 
JOYSTICK DANS LE PORT 1" 

15340 PRINT "APPUYEZ SUR LE BOUTON POUR ·COMMENCER"; 
15400 IF STRIGCOJ=l THEN 15400 
15410 PRINT tHR$C1251 : REM EFFACE ECRAN 
15420 RETURN 
15999 REM NOMBRE DE MANCHES GAGNEES 

- 16000 IF MANC >RCMANC THEN RCMANC=MANC 
16010 POSITION 2, 19: PRINT "MANCHE RECORD= ";RCMANC 
16020 POSITION 25, 19: PRINT "MANCHE NO. "; MANC ; " " 
16100 RETURN . 

GYROBATTLE 
A bord de votre aéronef léger 

vous devrez accomplir un voyage au bout de l'enfer. 
En effet. vous venez d'être prévenu 

qu'un seul rescapé subsistait à l'inté=-ieur de la dangereuse cité interdite. 

BUT DU JEU 

Allez donc vite le secourir, mais prenez garde 
au champ magnétique. 

bord du super-aéronef de secours. 
1 AU CLAVIER 

Insérez-vous dans le champ magnétique 

au moment opportun, descendez ensuite 
dans la cité interdite pour porter assis
tance au rescapé et ramenez- le enfin à Faites RUN et suivez les instructions. 
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7 DIM R$ < 1> 
10 GOSUB 1100 
20 GOSUB lOOOO: REM AFFICHE LES REGLES 
30 GOSUB 150Q: REM la montagne 
40 GOSUB 3000: REM les murs 
50 GOSUB 3500: REM affiche le rescape 
60 GOSUB 4000: REM l es points 
70 GOSUB 2000: REM decoll age hel i co 
80 GOSUB 1000 : GOSUB 2100: GOSUB 1050:GOSUB 21 00: GOSUB 3100:IF HELICO<>O AND RESCAPES<>O 'l"HEN 80 
90 PRINT "è" : SOUND 0 0,0,0:SOUND 1, 0, 0 0 
91 REM Pour obtenir b, faites esc-shift clear 
100 IF HELICO=O THEN PRINT "Vous n'etes guere secouriste !! .. ": GOTO 140 
110 GOSUB 4100: REM fin de ieu 
120 PRINT " BRAVO ! ! Vous ëtes un hero" 
130 PRINT "ou une heroine .. " 
140 PRINT "Voulez-vous rejmter WIN> "; 
150 INPUT RS: IF RSCll="O" THEN PRINT "è":GOTO 30 
160 PRINT "AU REVOIR .. " : END 
999 REM 00 DEPLACEMENT PALES §§ 
1000 POKE DLST+512, 254: POKE DLST+520, 0 : POKE DLST+528, 0:POKE DLST+536, 127 
1010 POKE DLST+55;.,7:POKE DLST+560, 15: POKE DLST+561è.224: POKE DLST+56è,224: RETURN 
1050 POKE DLST+512; 7:POKE DLST+52o;240 :POKE DLST+52 ,15: POfŒ DLST+536 224 
1060 POKE DLST+553; 126:Pm!.E DLST+560,0:POKE DLST+561 , 0: POKE DLST+568, i27: RETURN 
1099 REM == CARACTËRES GRAPHIQUES == · 
1100 PDKE 106,PEEK<1 061-5: GRAPHICS 0 
1110 SETCOLOR'4,0,4: SETCOLDR 1,10,13 
1120 ~ETCOLOR 2, 7;4: PDKE 752 l . 
1130 DLST=.CPEEK( 1ù6) +li *256: GOSUB 4500 
1140 FOR I=O TO 1023 :POKE DLST+I , PEEKC57344+I> : NEXT 1 
1150 POKE 756, DLST /256: POKE 752. l 
1160 FOR I=O iO 63: READ V:PDKE Sl2+DLST+I,V: NEXT I 
1169 REM ** HELICO COTE GAUCHE ** 
1170 DATA 255,6,63, 97b195 ,255,12 ~1 27 
118û DATA 240; 7t143, 2J4 , 24B, 224,.92,240 
1189 REM** HËL1CO COTE ' DROITE** 
1190 DATA 15,224,241,127,31,7,3,15 

• 



1200 DATA 25S196,252,n4,195,25S,4B,25'.4 
1209 REM ** DËSSIN DU BONHOMME ** · 
1210. DATA 124, 84i 124Ù56, 254,.124, 108, 238 
1219 REtl ** DËSSJ.N D . GROS HELICO ü 
1~20 DATA 0,127,6,,_631.96i.193J,255,15 
1230 DATA 15, 224, ..:·, 1'79. 255, ..:.55:, 255i. 0 
1240 DATA 2551 96,248,12,6È255 .:.55,240 
1~00 PRINT CHr<$(125> :REM FF~tE ECRAN 
1'310 ECRAN=PEEK<BB>+PEEK(89>*256 
1311 REM addresse ne debut d'ecran 
1320 RETURN 
14119 REM ** AFFICHAGE MONTAGNES ** 
t500 X=O: Y=RND (0) *4+15 . 
1510. Y1=23:DY=INTCRNDCOl*3l-1:DY=<DY=l AND Y<22)-CDY=-1 AND Y>15> 
1520 P.OKE ECRAN+Y1*40+X,128:V1=Y1-1:IF vnv· IHEN 1520 
1530 A=72* WY.=-1 l +128* WY=Ol +74* <DY=1 l: Y=Y+DY 
1540 POKE , ECRAN+Y1*40+X,A 
1550 IF A<>72 THEN 1560 
1552 POIŒ ECRAN+Y1*40+X, 128 
1'556 POKE ECRAN+(Y1-1l*40+X,72 
1560 X=X+l:IF X<40 THEN 1510 
1570 F'Ol<E ECRAN+10, 69: POl<E ECRAN+11, 70: PDKE ECRAN+12, 71 
1ei71 REM aff i ch.age gros hel i co · 
1600 RETURN 
1·999 REM ## DEMARAGE HELICO ## 
2000 FOR 1=200 TO 50 STEP -I/10 
,2èi05 XH=3B:YH:::;;O:POKE ECRAN+40*YH+XH,64:PtJKE ECRAN+40*-YH+XH+1,65 
20W SOUND 0, I. 2, 15: GOSUB 1000 . 
~~120 SOUND 1; I +1(>1 10, 5 
;2030 FOR J=o·rn lu:NEXT J 
2Q40 GOSUB 1050:-NEXT I:SQl:IND 0, 150,2, 15 
2050 C 1 =64; C2=65 · · 
2051 REM init des caracteres . ~elico 
2060 RETURN . 
2099 REM ## DEPLACEMENT HELICO ## 
21-00 GOSUB 1000: GOSUB. 2300. 
2 101 REM test si il ya quel que chose . . . , . . , _ 
2110 S=STICK (0): DX:::: ( <S=6l + <S=7) HS=5U * fXH<38) - (. (-S=9l + (8;=10) + (8=111) * \ XH.>!.:!) 
2111 REM dep-1 acemant s dx. dy . 
-2120 DY= ( <S=5) + <8=9) HS=Ï3l > * <YH<22).- ( <S=6) + (5=10)+ CS=14) > * CYH>Ol 
2130 IF DXOO OR .DY<>ü THEN Prn<E AD, .O:POKE AD+1,0 
2131 REM efface les traces 
2150 XH=XH+DX:YH=YH+DY:GOSUB 1050:GOSU8 2300 
2151 REM tests ecran 
2:160 IF DX=O THEN 2180 
2161 REM aµcun changement de sens 
2,170 Cl=64: C2=65: IF D.X=l THEN Cl=66: C2=67 
;?17.1 REM ca1-actat-es d' aff.içhage 
2'180 POKE AD, C1: POKE AD+ 1, C2 
219(;l ST=STRIG<O): IF ST=-0 AND <XH=10 DR XH=lll AND YH=l AND HOM=! THEN GOSl,JB 407ü:HOM=O::GOSUB :::;::;;o 0 . . 

~~ôô ~~~E~R1-~n;~o~~~~s~;6~ aA~Èuèt~o AND HOM=O THEN POKE AD+40, 0: HOM=l 
~20'1 REM s i prend une personne 
2210 B=PEEKCAD+41l:IF B=68 AND ST=O AND HOM=O THEN POKE AD+41~0:HDM=l 
2211 REM idem 
2230 RETUR.N 
2299 REM ## TEST HELICO ## • 
2300 AD=ECRAN+YH~40+XH:A=PEEKCAD):B=PEEKCAD+1) 
2310 IF rn=o OR . <A>63 AND A<68)) AND Œ=O o~ CB Y63 AND B<68)) THEN RETURN 
2320 IF <A==68 AND. B=O.> OR <A=O AND B:::68l AND HOM=O THEN HOM=l: RETURN 
2330 GOSUB 4050:GOSUB 2000 
2331 REM' helico eA moins et reinialise 
2340 AD=ECRAN+XH+YH*40 . 
2350 IF HOM=l THEN GOSUB. 3500 
2400 HOM=O:RETURN 
2999 REM ++ .INI.T DES 2 MURS ++ 
3000 Y 1 =!NT <RND-< 0 > *S.> + 3: Y2= Y 1.+ 2 
3010 YBM.='1"1 +1: XBM=O . 
3è20 FOR I=O TO 35':POKE ·ECRAN+I+Y1*40, 128 
3030 F'OKE ECRAN+I+Y2*-40,128:NEXT I . 
3040 POl<E ECRAN+XBM+YBMil-40, 118 
3090 REîURN . . 
3099 REM ++ GESTION DES OBSTACLES ++ 
:1HOO PDKE ECRAN+XBM+YBM.*40, 0 
3101 REM efface carré mobile 
3HO XBM=XBM+l:IF XBM"'40 THEN XBM=O 
3111 REM deplace le pave 
3120 PŒ(E ECRAN+XBM+YBM*40, 128 
3121 REM reaffict:ie le pave 
3130 IF ATTM1>0 THEN 3160 
3131 REM si attente de· fermeture du mur super::ieure non fini 
3140 AD 1=ECRAN+X1+Y1*4.0: POKE A Dl , 128: POKE ·ADl+ 1 , 128 
3141 REM fermeture du mur · 
3150 ATTM1=INT <RND (0) *1 Oi +10: X l=INT <RND <0H1·39) 
3151 REM nouvel le attente et ouvertLtre . 

. 3160 AD1=ECRAN+X1+Y1*41):POKE AD1,0:POKE AD1+1,0 
3161 REM affiche h nouv,elle ouverture 
.3170 IF ATTM2>0 THEN ·3210 ... 
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3171 REM si .attente de fer metLJre du mur infereure non fini 
3180 AD2=EORAN+X2+Y2*40: POKE AD2~128: POKE AD2+1,128 
3190 ATTM2=INT (RND <0) *10) +10: X2=1NT <RND (0) *39> 
3200 AD2=ECRAN+X2+Y2*40 : POKE AD2,0:POKE AD2+1,0 
3210 ATTM1=ATTM1-1:ATT~2=ATTM2-1 
3211 REM si attente en moins 
3220 RETURN 
3499 REM << !NIT DU BONHOMME >> 
3500 X=INT CRND <O> *40> 
3510 A1=128:FOR Y=2i TO 14 STEP - 1 
3520 A=PEEK<ECRAN+X+Y*40) 
3530 IF A=O AND A1=128 THEN POKE ECRAN+X+Y*40, 68: GOTO 3590 
3540 IF Y/8=1NTCY/8) THEN GOSUB 1000 . 
3550 IF Y-INT(Y/8>*8=4 THEN GOSUB 1050 
3560 Al=A:NEXT Y: X=X+l : IF X>39 THEN X=O 
3570 IF X>39 THEN X=O 
3580 GOTO 3510 
3590 RETURN 
3999 REM INIT DU SCORE 
4000 POSITION 0, 23 : PRINT "Helicopteres : ";:POSITION 25,23:PRINT "Rescapes : " ; 
4010 HELIC0=5:RESCAPES=10 
4020 GOSUB 4050:GOSUB 4070: RETURN 
4049 REM UN HELICO EN MOINS 
4050 HELICO=HELIC0-1:POSITION 15,23 
4060 PRINT HELICO; : RETURN 
4069 REM UNE PERSONNE SAUVEE 
4070 RESCAPES=RESCAPES-1:POSITION 36, 23 
4080 POSITION 36,23: PRINT RESCAPES; 
4081 REM Nb de rescapes restants a sauver 
4090 RETURN 
4099 REM FIN DU J EU 
4100 SOUND 0,50~2Ô15:SOUND 1,60,10,5 
4110 FOR I=lO Tu STEP -1 : GOsue 1000 
4120 POSITION I,O: PRINT CHR$(5>;CHR$C6>;°CHR$(7);" "; 
~130 GOSUB 1050: NEXT I 
4140 POSITION o.o: PRINT CHR$(6);CHR$(7>;" "; : GOSUB 1000 
4150 POSITION O~O:PRINT CHR$(7l; 11 

"; :GOSUB 1050 
4160 POSITION o6o: PRINT " "; : GOSUB 1000 
4170 FOR I=XH T 0 STEP -1 : GOSUB 1050 
4180 POSITION I,l : PRINT CHR$<O>;CHR$C11 ; " "; 
4190 GOSUB lOOO: NEXT I 
4200 POSITION O, 1 : PRINT CHR$ 0);" " ; : GOSUB 1050 . 
4210 POSITION O, 1: PRINT " ";:SOUND O, O, O, 0 : SOUND 1, o. O, 0 
4220 FOR I=O TO 200: NEXT I . 
4230 RETURN 
4499 REM MESSAGE POUR L'ATTENTE 
4500 POSITION 4, l.O:PRINT "PATIENTEZ QUELQUES INSTANTS ... ": RETURN 
9999 REM REGLES DU JEU 
10000 PRINT CHR$C125>:REM EFFACE ECRAN 
1OO1 0 PR I NT " ---LE MONDE INTERDIT---" : REM 7 ESPACES AVANT LES ' - ' 
10020 PRINT " AUX COMMANDES D'UN HELICOPTERE" 
10030 PRINT "VOUS DEVREZ SAUVER VOS COMPATRIOTES" 
10040 PRINT "PRISONNIERS DU MONDE INTERDIT . " 
10050 PRINT 
10060 PR I NT " VOTRE TACT! QUE: " 
10080 PRINT " TROUVER UNE FAILLE DANS SON ECRAN" 
10090 PRINT "MAGNETIQUE ET LE TRAVERSER <ATTENTION" 
10100 PRINT "A SON NOYAU MOBILE DESTRUCTEUR!> . " 
10110 PRINT " ENSUITE SE METTRE JUSTE AU DESSUS" 
10120 PRINT "D'UN RESCAPE ET LE RAMASSER <SANS S'" 
10130 PRINT "ECRASER!> EN APPUYANT SUR LE BOUTON" 
10140 PRINT "DU JOYSTICK" 
10150 PRINT " ENFIN RETRAVERSER L'ECRAN MAGNE- " 
10160 PRINT "TIQUE <ÈH OUI 1 ) PUIS SE PLACER JUSTE" 
10180 PRINT "EN DESSOUS DU SÙPER-HELICOPTERE. APP-" 
10190 PRINT "UYER SUR LE .BOUTON POUR DEBARQUER LES" 
10200 PRINT "LES MALHEUREUX. (LE DECOMPTEUR OE" 
10210 PRINT "RESCAPES VOUS SIGNALERA SI LE DEBAR-" 
10220 PRINT "QUEMEtH S'EST BIEN EFFECTUE) . " 
10230 PF: I NT 
10240 P'RINT "NB: METTRE LE JOYSTICK DÂNS LE PORT 1" 
10250 PRINT 
10260 F'F;I ~JT. "APPUYEZ SUR LE BOUTON F;OUR COMMENCER"; 
10280 IF STRIG (0) =1 HfEN 10280: REM ATTEND BOUTON 
10290 PR INT CHR$ < 125) : REM EFFACE ECRAN 
10390 RETURN 
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~- . CHASSEUR 
~~ Qui sera le dindon de la farce 
~ ou le pigeon du jeu 1 

Certainement vous si vous ne prenez garde à vos plumes 
car la chasse est ouverte 

Votre insatia·ble appétit risque de vous ·faire 
battre de l'aile. 

( BUT DU JEU 
Volez sous IE! feu nourri d.'un chasseur q~i 
vi~ bien afin de vous poser au sol, si pos:::-

sible sur les merveilleu.ses petites graines 
qui vous se!llbleront délicieuses .. La chos.e 
étant faite, rapportez cett~ nourriture au 

7 DIM R$(1 ) .A$(1> 
10 60SUB 50ùO:GOSUB 10000 
20 GOSUB lOOO:GOSUB 2000:60SUB 3000:GOSUB 4QOO 
30 CHANCE=16 
40 SOSUB 2100:GOSUB 1100 
~g I~ ~~~~gb<+~~~A~8E THEN GOSUB 1100 
70 PRINT "è":REM esc- shift clear 
75 SOUND o,.o,o,o:SOUND 1,0,0,0 . 
80 PRINT "voulez-vous rejouer <O/N) "·; 
90 INPUT R$: IF. R$<1>="0" THEN PRINT "è":GOTO 20 
100 PRINT" AU REVOIR ••• " 
110 END 
·999 REM < < INITIALISATION CHASSEUR > > 
1000 TIRX=O:TIRY=O 
1020 XB=20:YB=2o:DXB=O 
1030 RETURN . 
1099 REM < ( CHASSEUR ET TIRS .) > 
1100 IF DXB=O THEN R.=RNDW>:DXB=CXO-XB>*<R>0.5> 

ereux de votre nid douillet. 
1 AU CLAVIER 

Lancez le jeu en faisant RUN. 

1110 COLOR 32:PLOT XB,YB:XB=XB+SGNCDXB>:DXB=DXB-8GN<DXB>:COLOR 0 
1111 REM deplacement du chasseur 
111~ LOCATE XB,__YB.,A:IF A=94 THEN FIN=1 
1116 PLOT XB Y~ . 
1120 I .F RND<0><0.4 THEN 1150 
1121 REM une chance ·sur 4 de tirer 
1130 lF TIRY>.4 THEN 1150 . 
1131 REM cherche un tir de libre 
1135 COLOR 32:PLOT TIRXbTIRY:TIRX:;XB:TIRY=YB-l:COLOR 124:G08UB 1300 
1140 SND= 150: SOUND 0 SN • 6, 15 · 
1150 GOSUB· 1300 :COLOR 32:PLOT TIRX, TIRY 
1151 REM efface chaque tir 
1160 IF TIRY<5 OR TIRY<Y0- 1 THEN. TIRY=4:S.OUND o.o.o. O:RETURN 
1161 REM suivant si non valide · · · · 
1170 TlRY=TIRY-1 
1171 REM deplace le tir. test au but 
·1175 TIRX=TIRX+SGN CXO-T!RX> * CRND (û) <1/CHANCE> 
~17.7 GOSUB 1300 
1180 SND=SND-.1: SOUND 0, SNDi6,,l5 
1200 COLOR 124:PLOT TIRX,T RY 
1220 RETURN 
1300•LOCATE TIRX, TIRY, A 
1310 IF A=94 THEN FIN=1 
1320 RETURN 
1999 REM ""' INIT PIGEON "'"' 
2000 X0=35: Y0=3:F1N=O 
2010 RETURN 
209·9 REM _;., .,.., GESTION DU PIGEON "'·~. 
2100 COLOR 32:PLOT XO,YO 
211 l"ltii8=STI CK ((1 > 
.2120 XO=XO- < C8=9> + <8=10) + <S= l 1> > * < X0>2 > + { CS=5> + <8=6> + CS=7> > * <Xù<3.::ï> 
2121 REM deplacement tiôd.zontale · 
2130 YO=YO+ C (8=9> + CS=5) 't- CS=13) >* CY0<20·>- < (.S=14l +-<S=6> + C.S=10) > * <Y0>3> 
2131 REM deplacement verticale' 
2135 LOCATE xo.vo.A . 
21'40 IF" FIN= 1 QR A= 124 OR A=O THEN GOSUB ;4200 : GSSUB 2000 

'--~~~~~~~~--:,.--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~....a~ 
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2141 REM si un tir le touche 
2150 COLOR 94:PLOT XO,YO 
2151 REM affiche le pigeon 
2160 LOCATE XO,YO+l , A: IF A=174 AND GRAIN=O THEN GRAIN=l:COLOR 160: PLOT XO , YO+l : GRD=GRD-1 
2161 REM si Qrend une graine 
2170 IF XD=35 ·AND Y0=3 A~D STRIG<Ol=O AND GRAIN=! THEN GOSUB 4100 
2171 REM si reussit a le rapporter 
2200 RETURN 
~ 99 REM ## INIT DU DECOR ## 

OO PRINT "è" 
Il 

'.40 POSITION 26,0: PRINT " 

• 3050 POSITION 26, 1: PRINT " " . 
3060 POSITigN 27,2:PRINT " 

3070 POSITION 36,3:PRINT 11 11 

3080 FOR 1=4 TO 10: POSITION 36, I : PRINT " ": NEXT I : GRD=O 
3100 POSITION 3 21: FOR I=3 TO 35 
3110 A$=" ": IF RND<0> <0.25 THEN A$=" . ": GRD=GRD+1 
3120 PRINT A$;: NEXT I 
3200 PR I NT " " : RETURN 
3999 REM t+ INIT DU SCORE ET PIGEON ++ 
4000 PIGE=5:PT=O 
4010 POSITION O, 1: PRINT "Score : "; PT: POSITION 0 , 2: PRINT "Nombre de pigeons "; PIGE 
4020 RETURN 
4099 REM ++ MISE A JOUR DES POINTS ++ 
4100 GRAIN=O: PT=PT+l : POSITION 8 l : PRINT PT 
4110 IF GRD<l THEN PIGE=PIGE+l : GOSUB 3010: GOSUB 4010: IF CHANCE>2 THEN CHANCE=CHANCE-4 
4120 RETURN 
4199 REM ++ MISE A JOUR DES PIGEONS ++ 
4200 PIGE=PIGE- 1: POSITION 20, 2 
4210 PRINT PIGE: COLOR 32: GRAlN=O 
4230 RETURN 
4999 REM == CARACTERES GRAPHIQUES --
5000 POKE 106,PEEKC106l-5: GRAPHICS 0 
5010 SETCOLOR 2,0, 0: SETCOLOR 1,0,8 
5020 PRINT CHR$C125l : POKE 752 1 
5025 POSITION 4, l O:PRINT "PATiENTEZ QUELQUES INSTANTS •. • " 
5030 DLST=<PEEKC 106)+1l*256 
5040 FOR I=O TD 1023: PDKE DLST+I iPEEKC57344+Il : NEXl I 
5050 POKE 756 , DLS~/256:POKE 752, 
5060 FOR I=O TO 7: READ V: POKE 496+DLST+I,V:NEXT I 
5070 FOR I=O TO 7: READ V: POKE 512+DLST+I~V:NEXT I 
5100 RETURN 
5110 DATA 0,01 68;170 , 56, 16, 0, 0 
5111 REM dessin de l'oiseau · 
5120 DATA 124, 84, 124 , 56, 254, 124. 108, 238 
5121 REM dessin élu bonhomme· · 
9999 REM REGLE DU JEU 
10000 PRI NT CHR$C125l : REM EFFACE ECRAN 
100ÎO POSITION 10 0: PRINT "---CHASSE AU PIGEON---" 
10015 PRINT :PRINt 
10020 PRINT "CA Y'ESTt LA CHASSË: EST OUVERTE .. • " 
10030 PRINT "MAIS CET E FOIS-CI C'EST VOUS LE" 
10040 F'RINT "PIGEON ! 11 

10050 PRINT 
10060 PRINT "ET BIEN QUE LE CHASSEUR ROPE , VOUS" 
10070 PRINT "DEVREZ, POUR SURVIVRE, RAMENËR DES" 
10080 ,PRINT "GRAINES DANS VOTRE NI!>" 
10100 PRINT 
10110 PRINT "VOUS VOLEREZ DONC DANS ·LES AIRS (AVEC" 
10120 PRINT "LE JOYSTICfO , PUIS VOUS DEVREZ VOUS" 
10130 PRINT "POSER AU-DESSUS DES GRAINES <SUR LE" 
10140 PRINT "SOU . ENFIN VOUS REVIENDREZ PRES DU" 
10150 PRINT "NID POUR LES DEPOSER <EN APPUYANT SUR" 
10160 PRINT "LE BOUTON) " 
10170 PRINT 
10180 PFUNT "N'OUBLIEZ PAS DE METTRE LE JOYSTICK" 
10200 PRINT "DANS LE PORT 1" 
10220 PRINT : PRINT 
10240 PRINT "APPUYEZ SUR LE BOUTON POUR COMMENCER"; 
10300 IF STRia<Ol=l THEN 10300 
10310 PRINT CHR$(125l 
10320 RETURN 

• 



1 .~ 
~-~~~~- . LES ~ONS BONDS .. . 
,~~~n Jeu très amusant ou le m~nde se dérobe sous vos pieds. 
~ ... Dans cet umvers mouvant, 

vous devez défendre chèrement votre vie, 
afin de remplir votre mission tout en évitant de vous fracasser 

lamentablement sur le bas: de votre écran. 

BUT DU JEU 'ment pas t rès stables .. 

Sautez de· colonne en colonne en prenant 

soin. de ne pas c.ulbuter, et rattrapez au vol 
ces maudites balles qui vont' et viennent. 
Ah j'oubliais ... ces colonnes ne sont vrai-

1 AU Cl.A V IER 
Faites RUN et suivez le~ïnstructions. 

7 DIM R$ < 1) PL<2 3) 
10 GOSUB 5000: REM prepare l'ecran 
15 GOSUB 10000:REM AFFlCH.~E~R~EG~L~E~S~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
20 POSITION O, 20: PRINT " • 

" 
21 REn faites 40 ctrl-M pour le trait 

~g ~8!8! i?88~~8i~i fggg: GOSÜB 3100: GOSUB 2200:GOSUB 3100: IF NBH>O THEN 50 
'100 PRINT "è" 
U 0 IF SCORE >500 THEN PR I NT ".!:IRAVO, CHAMP ION ! ! ": GOTO 150 

li 120 IF SCORE>200 THEN PRINT "Vous êtes adroit, felecitations ••• ":GOTO 150 
.,. 150 PRINT "C' etai t pas convainquant 1 ! • • " 

150 PRINT "Voulez-vous rèiouer <OIN> "; . 
HiO INPUT R$: IF R$="0" THEN PRINT "è" : GOTO 20 
170 PRINT "AU REVOIR . . " :END 
1099 REM ** INIT DES PLATES-FORMES ** 
1100 RESTORE 516.0 
1110 FOR I=O IO 2: FOR J=O TO 3:READ A: PLCI,J>.=A: NEXT J : NEXT I 
1119 REM mobi l es : coordonees x,y ;pas ~ variables de deplacement 
1129 REM -- affichage --
1130 COLOR 2: FOR I=O TO S:READ H:FOR J=19 TO H+ l STEP - 1 

1 131 REM boucles des colonnes, 
1140 PLOT I*4+3,J:NEXT J 
1141 REM affichage 
U50 POSITION I*4+2,J:PRINT P$ : NEXT I 

li~~ ~~U~~ DEPLACEMENT PLATEAUX ** 
12u0 FOR I=O TO 1 : X=PLCI,O>:Y=PLCI,1l : DY=RL(I,3> 
1201 REM b.oucl e depl . des pleateaux 
121.(l LOCATE X,Y-1 , A1:LOCATE X+1,Y-1,A2: LOCATE X+2,Y- 1,A3:POSITION X,•Y: PRINT" " 
1211 REM effacage et voi t dessL1s 
1230 POSlTION'X, Y- l: PRINT" " 
1231 REM efface ce gu'il :ta dessous 
1250 IF Al=O OR A2=0 OR A~=O THEN YH=YH+SGNCDYl:COLOR O: PLOT XH , YH 
1251 REM si c'est une bonhomme 
1280 Y=Y+SGN ()JY > : PL< I , 1 l =.Y: POSITION' X, Y: PR I NT P$ 
1281 REM aff . plateaux 
1290 IF SGN<DY)<O THEN COLOR 2 : PLOT X+l,Y+l 
1291 REM affiche la colonne en plus 
1300 IF ABS (DY) >1 THEN 1320 
1301 REM si oscillation non fini .. 
1310 DY=-SGNCDYl•CPLCI,2l*2+1l : PL<I,3l=DY 
1311 REM change de sens 
1320 PL<I,3l=DY-~GN<DYl : NEXT I 
1321 REM deplace d'un cran 
1350 RETURN 
1999 REM -- !NIT POUR LA BALLE --
200() XBA=INT <RND <Ol *33) +3: YEA=O 
2001 REM coordonnees a.i eatoi res 
210(> RETURN 
2199 REM -- DEPLACEMENT DE BALLE --
.2200 LOCATE XBA, YBA, A: IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GO$UB 2000: GOTO 2230 
2201 REM s'il y·a quelque. chose a la place 
2210 CDLDR 32:PLOT XBAiYBA: YBA=YBA+l 
'2211 REM e·fface et dep ace la .balle ..... 

._....;;.......;;.....;.,;;;_;_;;_;-=.;;;;.....;;;..;;_...;;;;..;;;.:;;..;;..;;.;.;.;..;;;_;;..;.;:....;;;;.;;;..::...;;..;;;_~~~~~~~---~~.;._~~~~~~-'-~~~~-'-~~--'r 
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2220 XBA=XBA+<RNÔC0l)b;75l*<XBA<37)-CRNDC0><0. 25)*<XBA>ll 
2221 REM deplacement aleatoire et latreale de la balle 
2230 LOCATE XBA,YBA,A:IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YBA=20 THEN GOSUB 2000 
2231 REM si sur le sol OLI en bas 
2240 COLOR l:PLO.T XBA,YBA 
2241 REM affiche l a balle 
2250 RETURN 
2999 REM ++ !NIT DU BONHOMME ++ 
3000 XH=19: YH=16: SAUT=O:FIN=O 
3001 REM coods, si saute, si tombe 
3010 RETURN 
3099 REM ++ DEPLACEMENT DU BONHOMME ++ 

- 3100 YHl=YH:XHl=XH: GOSUB 4100:IF FIN>O THEN 3180 
' ~ 3101 REM gare les coords, voir 3180 si tombe 
- "3110 IF SAUT>O THEN 3130 

C" 3111 REM si dans un saut 
- 3120 S=STICKC0l:DXH=<S=6l+CS=71-<S=10)-CS=11l : SAUT=<S=6l+<S=10l+CS=14l : YH=YH-SAUT: XH=XH+DXH: GOTO 

3140 
~ ~ 3121 REM entree des commandes 

3130 YH=YH-CSAUT<3>+<SAUT>2> : XH=DXH*<SAUT<3>+XH: SAUT=SAUT+1 
3131 REM deplacement dans le saut 
3140 LOCATE XH,YH,A: IF A=2 OR A=3 OR A=4 OR A=5 OR YH=l THEN GOSUB 3000:GOSUB 4120: GOSUB 6100 
3141 REM si heurte quelque chose ou monte t~op haut. 
3150 LOCATE XH , YH+1,A:FIN=CCA=32l+CA=lll * <<SAUT=Ol*<DXH< >Ol+CSAUT>8>)+(A=13l 
3151 REM test s'il ~ate le saut 
3160 TST=<A=32 OR A=1 OR A=O> : IF SAUT<>O AND TST=O THEN GOSUB 6100 
3161 REM si le saut est bon 
31.65 SAUT=SAUT*TST:GOTO 3190 
3170 SAUT=SAUT*TST: GOTO 3190 
3171 REM lors de la chute: il tombe 
3180 LOCATE XH,YH+1,A: YH=YH+CA=32l :IF A<>32 THEN GOSUB 3000: GOSUB 4120: GOSUB 6100 
3181 REM lors oe la chute: il tombe 
3190 COLOR 32:PLOT XH1,YH1 : COLOR O: YH=ABSCYHl : PLOT XH,YH 
3191 REM deplace le bonhomme sur ecran 
3200 RETURN 
3999 REM << INIT DU SCORE >> 
4000 SCORE=O:POSITION 3 , 22: PRINT "Score : O":POSITION 25, 22:PRINT "Reserve 5" : NBH=5:RETURN 
4099 REM << SCORE >> 
4100 IF ABS<XH-XBA >>l OR ABS<YH-YBA l>l THEN RETURN 
4101 REM pas de point s s i pas de bal le 
4110 GOSUB 6200: SCORE=SCORE+10:POSITION . 11,22: PRINT SCORE: COLOR 32 : PLOT XBA, YBA:GOSUB 2000:RETUR 
N 
4111 REM mise a jour des points 
4119 REM << UN BONHOMME EN MOINS>> 
4120 NBH=NBH- l: LOCATE 34,22,A: PRINT NBH;" " \ 
4121 REM mise a jour du nb de bonhomme ' 
4130 RETURN 
4999 REM == CARACTERES GRAPHIQUES == 
5000 POKE 106, PEEKC106l-5: GRAPHICS O: SETCOLOR 4,0,0 
5010 SETCOLOR 2,0,0: SETCOLOR 1, 0 , 10 
5020 POKE 752 l:RËM enleve le curseur 
5030 DLST=CPEÈKC106)+1>*256:GOSUB 7000 
5040 FOR I=O TO 1023: POKE DLST+I , PEEK<57344+I l : NEXT 1 
5050 POKE' 756, DLST /256: POKE 752, l 
5060 FOR I=O ro 47: READ V:POKE 512+DLST+I ,V: NEXT I 
5070 DIM P$C3l:P$="" 
5071 REM Les caracteres entre " sont : ctr l-C, ctr l-D, ctrl-E 
5080 ? CHR$C125l 
5090 RETURN 
5099 REM DATAS 
5100 DATA 124,84,124,56,254, 124,108,238 
5101 REM dessin ou gersonnage 
5110 DATA 60, 126, 25;;i,253,25.:., , 251, 102, 60 
5111 REM dessin du ballon · · 
5120 DATA 241,235,241,235,241,235,241,235 
5121 REM dessin de la colonne 
5130 DATA 255,237,255,63,15,3,1,0 
5131 REM plateau cote gauche 
5140 DATA 255,170 ,2531 254,245,250,245,235 
5141 REM plateau partie centrale 
5150 DATA 255,1, 145, 156,112,192,128,0 
5151 REM plateau cote droite 
5160 DATA 6,11,4,4, 22~16~3,-3,26,14,5,5 
5161 REM plates- f . noL ,J , 6 . 
5170 DATA 8,11,14,16,17,16,14,11,B 
5171 REM donnees des hauteurs 
6099 REM BRUIT DE FIN DE SAUT 
6100 FOR 1=200 TO 120 STEP -7 
6110 SOUND O,I,6,15:NEXT I 
6120 SOUND 0 , 0 , 0~0 : RETURN 
6199 REM BRU!To QUAND ON A LA BALLE 
6200 FOR 1=40 TO 0 STEP -4 
6210 SOUND 1,I,10Ô13: NEXT I 
6220 SOUND 1, 0,0 :RETURN 
7000 POSITION 4, io:? "PATIENTEZ QUELQUES INSTANTS ..• ": RETURN 
9999 REM REGLES DU JEU 
10000 PRINT CHR$(125l:REM EFFACE ECRAN 
10010 POSITION 15, 0 : PRINT "---SAUT---" 
10015 PRINT "QUE F>ENSEZ- VOUS: " 
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10020 P.RJNT "DE BALLES QU1 TOMBENT ? •.• " 
1.0030 PRINT " •• • BON1• RIEN DE SPECIAL. •• " 
10040 PRINJ "DE COLONNES MOUVANTES? ••• " 
1QOSO PRlNT " . • •• CA2• C'EST DE LA S. F. ! 11 

1006.0 PR I NT "D., UN BONHOMME ? ••. " 
10080 PR INT " •.• ·.BOF ••. " 
10100 PRINT " MAINTENANT, IMAGINONS QUE CELUI-CI" 
10110 PRINT' "SE TROUVË SUR CES COLONNES .MOUVANTES" 
rnt~g ~~rnt :;Et ~~~JE rnijg~s~~gJrR~~N.~~~A~~~~EEË;: 
10140 PRINT "NE POINT TGMBER DANS LE VIDE ?" . 
10150, PRINT "C ' EST UNE HISTOIRE DE DINGUE,_NON ? .•. " 
10160 PRINT " MAIS S' IL DOIT ENCORE ESSAYER DE" 
10.180 PRINJ "RATTRAPER LES BALLES QU! TOM.SENT •.• " 
1019ù PRINT '' ..• ALORS LA, C'EST DE LA. PURE FOLIE~" 
10200. PRINT " ET BJEN NON SEULEMENT CETTE HISTOIRE" 
10210 PRINT "EXISTE, MAIS C'EST VOUS QU! SEREZ CE" 
10220 PRINT "BONHOMME LA!" . 
10230 PRINlf "ALORS BONNE CHANCE ET N'OUBLIEZ PAS" 
10Q40 PRINT "DE MEhRE LE JOYSTièK DANS LE PORT l" 
10250 PRINT . ' 
rn~~g ';~I~fR~~\~~~lfZT~~~ I52~guroN P;OUR COMMENCER"; 
1(1300 PRINT CHR$(125> :REM ËFFACE ECRAN 
10310 RETURN . 

~· · PROF _ 
~1~.~~ Et si nous·retournionsà.l'école ... 
~ Vous allez grâce à «Prof» retrouver l'ambiance turbulante 

des cours de récréation quand nous cflahutions 
sans cesse sous l'œil vigUant 

et parfois sévère du professeur. 

• 

.. 

~ r~~~-B_U_T_D_U_J_E~U~~~-j 
Ramassez le maximum de boutons bleus 
en parcourant la cour de. récréaHon et en 
évitant de vous faire attraper par le profes-

$eur vêtu de rouge. Vous obtiendrez les 
bqutons en passant toutsii'nplemerit des
sus. 
1 AU CLAVIER 

joystick (le placer dans le port 1 ). Vo4s 
ètès·éoncrétisé par un petit carré jaune. 
Pour le lancer, il suffit de faire RUN. 

1, 
1 1 

11 

Les déplacef'(lents s'effeQtuent à r aide du 

10 REM *** SAUVE-QUI-PEUT *** 
li REM 
12 REM 
13 REM 
14 REM 
15 REM 
20 RC=O:REM INIT. RECORD 
50 GOSUB 1100: REM r-NIT. VARIABLE JEU 
60 GOSUB 1000: REM INITIALISATION 
70 FJ::::O:REM INIT. FIN JEU 
100 GOSUB 6000:REM GESTION BONHOMME 
110 IF RND (0) <O; 25 THEN GOSUB 6000 
12!) GO$UB .1000:REM GESTION DU PROF. 
125 REM EFFETS DE POURSUITE: 

i~ i~ ~~~6°~~~~viob~~~MGgjuEA7gg~CHE CONTINUE 
150 IF FJ=2 THEN 300: REM SI PERDU 
155 REM ON A GAGNE UNE MANCHE 
156 REM RAJOUTE DES OBJETS ET 
157 REM AUGMENTE RAPIDITE DU PROF 
160 NO=NO+S:VI=Vl-5 
170 IF VI=O THEN VI:::5:REM VITESSE L1MITE 
200; GOTO 60:REM RECOMMENCE UNE MANCHE 
299 REM ---.ON A. PERDU---
30.Q PRINT "Pour re+·ouer- •. appu~z sur . le bouton. " 
320 IF STRIG<O~::;l HEN 320:REM AITEND BOUTON 
340 GOTO ~O: REM RECOMMENCE ÜN°E PARTIE 

fi,.;-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 

l!' 
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999 REM --- INITIALISATION ---
1000 GOSUB 2000: .REM INIT. MODE GRAPH. 
1020 GOSUB 1200: REM INIT. BONHOMME 
1030 GOSUB 1300:REM INIT. PROF 
1040 SOSUB BOOO : REM PLACE LES OBJETS 
1045 GOSUB 9000: REM AFFICHE SCORE/RECOD 
1050 RETURN . 
1099 REM - - JNIT. VARIABLE JEU---
1100 SC=O:REM INIT. SCORE 
1130 VVI=50: VI =VVI:REM INIT. VITESSE PROF 
1135 VN0=5: NO=VNO:OB=NO:REM INIT. NBRE OBJETS 
1190 RETURN 
ll.99 REM --- PLACE BONHOMME ---
1200 BX=INT (RND {(l) *XM>: BX=INT CRND(O> *YM > 
1210 COLOR l:PLOT BX,BY:REM AFF. BONH •. 
1220 RETURN 
l.299 REM --- PLACE PROF ---
1300 PXP=INT CRND <0) *Xl'1): PYP=INT <RND (0) *YM> 
1310 LOCATE PXP,PYP,Z: IF Z< >O THEN 1300:REM SI DEJA QUELQUE CHOSE 
1320 COLOR 2:PL0T PXP,PYP:REM AFF . PROF 
1330 RETURN . 
J. 999 REM -- INIT. MODE GRAPHIQUE - --
2000 GRAPHICS 3: XM=40-1: YM=20- 1 
2010 CO=O:C1=10:C2=2: C3=4:SETCOLOR O,O, Cl :SETCOLOR 1, 0, C2:SETCOLOR 2,0, C3: SETCOLOR 4,0,CO 
2020 RETURN 
4999 REM --- ENTREE DES COMMANDES - -
5000 PX=O: PY=O: AA=STICK (Q) 
5010 IF AA=14 THEN PY=-1 : RETLJRN : REM 81 DIR. HAUT 
5030 IF AA=1 3 THEN PY=l: RETURN ; REM SI DIR. BAS 
5040 IF AA=11 THEN PX=- 1: RETURN : REM S I DIR GAUCHE 
5050 IF AA=7 THEN PX=l : RETURN : REM S I DIR. DROITE 
5060J F AA=6 THEN PY=-l.: PX=l: RETURN : REM SI DIR. DIA&JNALE HAUTE DROITE 
507o&IF AA=10 THEN PY=-1: PX=-1 : F:ETURN : REM SI DIR. DIAGONALE HAUTE GAUCHE 
5080 I F AA~5 THEN PY=l : PX=l : RETURN :REM SI DIR. DI AGONALE BASSE DROI TE 
5090 IF AA=9 THEN PY=l : PX=-l: RETURN :REM SI DIR. DIAGONALE BASSE GAUCHE 
5100 RETURN :REM SI RIEN~ 
5999 REM --- DEPLACEMENT BONHOMME ---
6000 GOSUB 5000: REM VOIR SI COMMANDE 
6010 IF PX=O AND PY=O- THEN RETURN : REM SI AUCUN DEPLACEMENT 
6020 IF <BX+PX<O OR BX+PX >XM) OR ŒY+PY<O OR BY+PY>YM) THEN RETURN : REM SI SORT DE L'ECRAN 
6030 DX=BX+PX:DY=BY+PY:REM COORD. DU DEPLACEMENT 
6035 REM TOUCHE-T-ON OBJET? . 
6040 LOCATE DX,DY,Z : GOSUB 6500 
6050 IF Z=O THËN 6100:REM SI ON NE TOUCHE RIEN 
6060 IF Z=2 THEN FJ=2:60SUB 6600: RETURN :REM SI TOUCHE PROF 
6075 REM ON TOUCHE UN OBJET 
6080 OB=OB-1:IF OB=O THEN SC=SC+lOO: GOSUB 9000 : FJ=1 : RETURN : REM SI JEIJ TERMINE 
6090 S.C=9C+10: GOSUB 9000: REM AFF . SCORE 
6100 RETURN 
6499 REM ~-AFFICHE BONHOMME-~ 
6500 COLOR O: PLOT BX,BY:REM EFFACE ANCIEN BONH. 
6510 BX=DX : BY=DY:REM NOUVELLES COORD. 
6520 COLOR l : PLOT BX , BY: REM AFF . BONH 
6530 RETURN . 
6599 REM ---AFFICHE PROF- --
6600 COLDR O:PLOT PXP, PYP: REM EFF. ANCIEN PROF 
6610 PXP=PXP+PXX : PYP=PYP+PYY:REM NOUVELLES COORD. 
6620 COLOR 2:PLOT PXP,PYP:REM AFF . PROF 
6630 RETURN . 
6999 REM --- DEPLACEMENT PROF- --
7000 PXX=O: PYY=O 
7010 IF PXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2: GOSUB 6600:RETURN :REM SI ATTRAPE BONH. 
7015 REM SE RAPPROCHER DU BONH .: 
7020 IF PXP<BX THEN PXX=1 
7030 IF PXP >BX THEN PXX=- 1 
7040 IF PYP<BY THEN PYY=1 
7050 IF PYP >BY THEN PYY=-1 
7055 REM TOUCHE-T-ON QUELQUE CHOSE? 
7060 LOCATE PXP+PXX .PYP+PYY, Z:IF Z=3 THEN RETURN : REM SI ON TOUCHE OBJET 
7100 GOSUB 6600: REM . AFF. PROF. 
7200 RE TURN . 
7999 REM ---PLACE DES OBJETS- --
8000. OB=NO: FOR I = 1 TO NO 
8010 X=INTCRND COl • XMJ : Y=I NT CRNDIO l*YM) . 
8020 LOCATE X Y. Z:IF Z<>O THEN 8010: REM sr IL DEJA QUELQUE CHOSE 
8030 COLOR 3:kôT X,Y: REM AFF. UN OBJET 
8040 NEXT l 
8050 RETURN 
8999 REM - -AFFICHE SCORE/RECORD~-
9000 IF SC >RC THEN RC=SC 
901(1 PRINT CHR$ <125); "SCORE= Il; se;" . RECORD= Il; RC 
9030 RETURN 

• 



BIC-ELECTRON 

PUISSANCE4 
Voici un logiciel de réflexion, 

où l 'ordinateur se présente comme un adversaire de choix. 

[ BUT DU J EU pions, soit horizontalement, soit verticale- 1 A U CLAVIER 1 
ment, soit en diagonale. - Ce logiciel fonctionne, sans aucune 

adaptation, à la fois sur BBC et Electron. 
Le but du jeu est extrêmement simple, le 
joueur gagna nt est celui qui aligne quatre 

60 CLS 
70 DIM A<5,7 >, K<7> ,N<2 0 >,G<7> ,R<2> 
80 FOR 1=1 TO 20 
90 N< 1 >= 0 

100 NEXT I 
110 N<t>= . 01:N( 2 )=.t : N(3)=10:NC4)=1000:NC6>=t:N<11>=100 
120 IF R<1> =2 THEN 1780 
130 8$= Il 
140 R<1>=0:R<2)=0 : 8=0 , 
150 A1$="VOUS AVEZ GAGNE LA PARTIE" 
160 A2$= 11 J' AI GAGNE LA PARTIE" 
170 REM CHOIX DU 1er JOUEUR 
180 MODE2:COLOUR133 : CLS 

Il 

190 FOR W3=1 TO 32 STEP2 : C•JLOUR4:t,J2=RND C2 0 ) : PRINTTABCW2,W3); "*" : COLOURl: 
W2=RND< 20 >: PR INTTAB < W2 , W3) ; "*" : NEXT . 

) 

' 

200 COLOUR2:PRINTTAB<4 ,15)"PU ISSANCE 4" 
210 Wl=INKEY<2000):MODE1 
220 PRINT TAB-< 2, 10>; "Le b1Jt du jeu est d'aligner 4 pions" ': W=INKE.Y<2000 

230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 

GOSUB 1460 
PRINT TA8 <3,20> ;"Voulez-vous commencer? CO/N)" 

0$=GEÎ$ 
IF 0$="N" THEN 490 
IF 0$= "0" THEN 280 
REM JEU DU JOUEUR 
C=C+l 
IF C=36 THEN 1250 
GOSUB 1630 
PRINT TAB<6,2-.0> ; "A vous de jouer "· 
PRINT TAB<3,23> ; "Donnez le No de colonne" : X=GET 
IF X<49 OR X>55 THEN 470 
X=X-48 
1F K<X> =S THEN 480 
GOSUB 1630 
PRINT TAB< 12,20 ) ; "OK en " 
PRINT TA8 ( 18, 20);X 
Y=S-K<X>:A<Y,X ?=l 
VDU23,130 , 255,255,255,255,255,255, 255 ,255 
K C X>=K<X>+t : Z$~CHRS<130) 

GOSUB 1700 
~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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440 
g50 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

10f10 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 

FOR T1=0. TO 5000:NEXT 
IF G<X>=1 THEN 1280 
GOTO 490 ~ 
PRINT TAB<3,20 >;"U n nombre entre 1 et 7 S .V.P":GOTO 330 
PRINT TAB<3,20>;"Colonne deja complete.Rejouez":GOTO 330 
REM JEU DE L'ORDINATEUR 
C=C+l 
IF C=36 THEN 1250 
GOSUB 1630 
PR INT TAB< 2, 20); "Un instant.Je ref 1 ech i s ;, : FORWl =0T04'000: NEXTV..11 
8=0 
M=0 
FOR X=1 TO 7 

. GOSUB 730 
IF T< M THEN 6 1 0 
M=T 
XM=X 
NEXTX 

X=XM 
GOSlJB 1630 
PRINT TAB<6,20>;"Je joue en ";TAB<17,20)X 
Y=S-K<X> 
A<Y,X>=5 
K<X>=K<X>+1 

Z$=CHR$(130) 
COLOUR l:GOSUB 1700 
8=1 
GOSUB 730 
GOTO 280 
REM JEU 
PR I NT TA B < 4 + < 3 *X-2 > , 1 6 > ; 11 

• 
11 

G<X>=0:T=0 
Y=5- K<X> 
IF Y< >0 THEN 800 
T=-1 
GOTO 1220 
IF Y=5 THEN 840 
S=0 . 
FOR J=l TO 4:S=S+A CJ,X) : NEXT J 
GOSUB 1660 
IF Y= 1 THEN 880 
S=0 
FOR J=2 TO 5:S=S+ACJ,X):NEXT J 
GOSUB 1660 
IF X>4 THEN 970 
FOR D=l TO X 

S=0 
FOR I=D TO D+3 

S=S +A< Y , 1 ) 
NEXT I 

GOSUB 1660 
NEXT D 

GOTO 1040 
FOR D=X- 3 TO 4 

S=0 
FOR I=D TO D+3 

S=S+A< Y, I ) 
NEXT I 

GOSUB 1660 
NEXT D 

A=X+Y 
IF Y'=5 OR A >8 OR A< 5 THEN 1090 

= 



1060 S=0 
1070 FORJ=1 TO 4:I=A-J: S=S +A <J, l ) :NEXTJ 
1080 GOSUB 1660 
1090 IF Y=l OR A>9 OR A<6 THEN 1130 . 
1100 5= 0 
1110 FORJ=2T05: I=A-J:S=S+A<J,l):NEXTJ 
1120 GOSUB 1660 
1130 A=X-Y 
1140 IF Y=5 OR A>3 OR A<0 THEN 1180 
1150 S=0 
11 60 FORJ=1T04: I=A+J : S=S+A C J,I > ~ NEXTJ 

117 0 GOSUB 1660 
118 0 IF-Y=t OR A>2 OR A<-1 THEN 1220 
119 0 S= 0 
1200 FORJ=2T05:I=A+J:S=S+A<J,I> : NEXTJ 
1210 GOSUB 166 0 
122 0 RETURt...J 
1230 REM COMMENTAIRES DU SCORE 
1240 GOSUB 1630 
1250 PRINT TAB <6,2 0 >; "Ega lit e ,vous vc•us defende z bien":FORT1=0T05000:NEXT 

T l 
1260 
1270 
1280 

GOSUB 1460 
GOTO 280 
GOSUB 1630 

. 1290 PR INT TAB < 2 , 20) ; "lv'ous avez 
R<1).=R ( 1 ) +1 

9agne": FORT1=0T05000:NEXTT1 

0 

1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
152 0 
1530 

IF R( 1) >2 THEN G'OSUB 1590 
IF R< 1 )>2 THEN 1780 
GOSUB 1460 
GOTO 490 
GOSUB 1630 
PRINT TAB C6,20>;"Desole,je 

Z$=CHR$C13 0 ) 
Y=5-KCX ) 
COLOUR l:GOSUB 1700 

Joue en ";TAB<24,20>X 

PRINT TAB <1 0,22>;"et je 9agne":FORT1=0T05000:NEXTT1 
R<2 >=R <2»+1 
IF R(2 )>2 THEN GOSUB 1590 
IF R<2> >2 THEN 1800 
GOSUB 1460 
GOTO 280 
REM AFFICHAGE DU JEU 
COLOUR 130 ; COLOURa 
FOR J=1 TO 7:G(J ) =0:K ( J ) =0:C=0 

FOR I=l TO S:ACl,J ) =0:NEXT I 
NEXTJ 

CLS 
PRINT TAB<28,2>;"PUISSANCE · 4" 
COLOUR1 : MOVE100, 530:DRAW790,530:DRAW790,1010 : DRAW100,1010:DRAW100,53 

1540 MOVE205,530 : DRAW205,1010 : MOVE300,530:DRAW300,10 10:MOVE400,530:DRAW40 
0, 10 10 

1550 MOVE495,530 :DRAW495,1010:MOVE590,530:DRAW590,1010 :MOVE685,530:DRAW68 
5, 1010 

1560 HOVE 100, 625 : DRAW790, 625 : HOVE 100, 72 0: DRAW790 , 720: Mm...'~ 100, 815 : DRRW790, 
815: MOVE 10 0, 9 10:DRAt...1790, 91 0 

1570 VDU17,0:PRINT TAB C4, 17> ; "1 2 3 4 5 6 7" 
1580 R$=STR$( R(1)) :T$=STR$<R<2)) 
1590 PR INT TAB (32,5>;"SCORE " 
1600 PRINT TAB<28,7) ;"JOUEUR :";TAB C37, 7 >R$ 
16 10 PRINT TAB <27 ,9);" asc : ";TABC37,9)T$ 
1620 RETURN '--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~__.• 
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1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
168 0 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
RUN 
183 0 
1840 

REM EFFACEMENT 
FORI=1 9 T026 :PRINTIAB <1,l ) ;B$:NEXTI 
RE TU RN 
IF S=3 THEN G<X) =l 
IF 8=15 AND 8=0 THEN 1350 
T=T+N( S + 1 ) 
RETURN 
REM AFFICHAGE DES PIONS 
PRINTTAB <3*X+1, 3* Y- 2 )Z$;TA8(3*X+2,3*Y-2 ) Z$ 
PRINTTAB<3*X+1,3*Y-1)Z$;TAB <3*X+2,3*Y-1)Z$ 
PRI NTTAB<l,16 )8$:FORT1= 0T0 5 000 : NEXTT 1 

COLOUR 0:RETURN 
IF R$)T$ THEN 1780 
IF R$ ( T$ THEN 180 0 
IF R$=T$ THEN 1460 
GOSUB 1630 

PRINTTAB<5,24>A1$ : GOTO 1820 
GOSUB 1630 

PRINTTAB <5 , 24 ) A2$ 
PR INTTAB< 7, 26 >; "1..Jou 1 ez-vous rejouer ?< O/N)": W1$=GET$: IF ~.J1$= "O 11 THEN 

PRINTTAB <26,28 ) ; "AU REVOIR ... " 
END 

MILLE-PATTES 
Aidez un mille-pattes à se nourrir, 

en mangeant un maximum de pommes. 

adaptat ion. 

• 

1 BUT DU JEU 
Il faut guider un petit mille-pat tes vers des 
fruits afin qu'il grandisse. Mais évitez les 
rochers - indigestes - qui causeraient vo
tre per.te. Plus vous mangez de pommes, 
plus le mille-pattes ralentit. Si vous reve-

nez sur vos pas, c'est la mort certaine. 
Vous n'avez que tro is vies. ne les gaspillez 
pas! 

- Pour diriger le mille pattes utiliser les 
touches: 

80 

18 REM Mil ' Pat 
20 
30 hiX=50:old_hiX=hiX 
40 ON ERROR . GOTO 60 

1 AU CLAVIER ] 

- Ce logicie l fonctionne sur les micro
ordinateurs BBC et Eléctro'n sans aucune 

50 HIMEM=&2E00:PROCinit 
60 VDU 22,?:PROCinstructions 
70 REPEAT 
80 scoreX=0: lifeX=2:screen~=1 
90 REPEAT 

* : = haut 
* I = bas 
* Z =gauche 
" X= droite 

100 lJDU 19,CBORDX,cfondX;0; 19,CMPX,cfondY.;0; 19,CFRUITX,cfondY.;0; 
110 PROCcolour_on 
120 PROCdata:PROCwall:speedX=50*(9-screenX) 
130 REPEAT 
140 IF INKEY-98 Xx=-1: Yx=0:?HEADX=MLX 
150 IF INKEY-67 XX=1: Yx=0:?HEADX=MRX 



160 IF INKEY-73 ·xx=0:Yx=-1:?HEADX=MUX 
170 IF INKEY-105 XX=0:Yx=1:?HEADX=MDX 
180 ?TABXx=<?TABXX)+Xx:?TABYx=<?TABYX)+Yx 
190 colX=POINT<?TABXX*32+16,<31-?TABYX) *32+16 ) 
200 IF co lX=CFRU ITX, PROCf ru i t ELSE speedX=speedX-SPEED2X 

·210 IF colX AND 1 COLOUR CMPx:CALL HIMEM:PROCwait <speedX) ELSE PRO 
.Ccheck 

220 UNTIL ?LGTHX>=MAXLX 
230 IF col.Y.<4 PROCnew_screen 
240 UNTIL ·1 if ex< 0 
250 UNTIL FALSE 
260 
270 DEF PROCdata:LOCAL iX 
280 FOR iX=0 TO MAXLx: ?< TABXX+iX)=15:? <TABYX+iX ) =15: NEXT 
290 XX=1:Yx=0:?LGTHX=2:?HEADX=MRX 
300 ENDPROC 
310 
S20 DEF PROCinstructions:LOCAL iX 
330 CLS:VDU 23;10,32;0;0;0 
340 PRINT CHR$130;CHR$157;CHR$129;CHR$141;TAB<t6)"Mil 'Pa t" 
350 PRINT CHR$130;CHR$157;CHR$129;CHR$141;TAB<16> 11 Mil'Pat" 
360 PRINT 'CHR$134;" Tu dois guider Mil'Pat" 
370 PRINT CHR$134;"vers les fruits afin qu'iI grandisse," 
380. PRINT CHR$134; "tout en evitant les rochers . " 
390 PRINT CHR$134;" Plus il mange moins il va vite ; e t il"; 
400 PRINT CHR$134;"doit en manger"CHR$131;MAXLX-2;CHR$134"pour changer 

d'ecran. 11
; 

410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
5~0 
560 
570 
580 
590 
600 
61.0 
620 
630 
640 
650 
u • 

' 

PRINT CHR$134;" Sj tu le fais revenir sur lui-meme" 
PR I NT CHR$134 ; " i l mourra et i 1 n ' a que 3 v i es " 
PRINT '"Pour revoir les instructions" 
PRINT TAB<10)"appuie sur la touche ESCAPE." 
PRINT 'CHR$133; "Touches de controle :" 
PRINT 'CHR$134; "Haut "CHR$13 1":" 
PRINT CHR$134;"Bas "CHR$131"/" 
PRINT CHR$134;"Gauche "CHR$131"Z" 
PR 1 NT CHR$134 ; "Dro i t e 11·CHR$1 3 1 "X " 
PRINT ' TAB <6>" Appuie sur SPACE po ur ·jouer .";:*FX15 
REPEAT UNTIL GET=32 
VDU 22,1, 23;10,32;0;0;0; 17,128+CFONDX, 19,CFONDX,c fo ndX;0; 
PROCcolour_on 
ENDPROC 

DEF PROCwall:LOCAL ix 
COLOUR CMPY. 
PRINT. TAB < 16,0 >; "Mil ' Pat"; 
COLOUR CFRUITx:PRI NT TA8(14,0)CHR$MUX;TAB<24,0)CHR$MUX; 
.COLOUR CBORDX 
PRINT TAB<2,2 >;STR ING$<36,CHR$8Dx>; 
PRINT TAB<2,28);STRING$(36,CHR$8DX ) ; 
FOR iX=2 TO 27:PRINT TAB<2,iX>CHR$8DX;TA8C37,i~ )CHR$BDX;:NEXT 
SOUND 0,2,6,10 . 
PRINT TAB<3,30 >; "Score: ";TAB<15_, 30> ;"Recc•r:d: ";TAB<28,30);"Reste 

660 PRINT TAB <3 ,31); "Vies : ";TAB< 15, 31) ; 11 Ecrans;. :. " ; 
670 COLOUR CMPx:PRQCnumerics 
680 PRINT TAB <11 ,31 );STRING$( lif eX,CHR$MUx >; 
690 COLOUR CFRUITx:PRINT TABC24,31>;STRING$CscreenX-1,CHR$FRx>; 
700 COLOUR CBORDX 
710 FOR iX=1 TO screenX*3+10:PR.INT TAB <RND<33)+3,RND<24 >+2)CHR$RCx:NEXT 
720 COLOUR CFRUITY. 
130 FOR iX=1 TO MAXL~*l.5 
740 SOUND 1,-10,RND<200 ), 1 

--~~~~--,.~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~· 
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750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 

PRINT TRB<RNDC33)+3,RNDC24)+2)CHR$FRX 
NEXT 

VOU 17,2,31,?TABXx,?TABYx,MRx,17,1 
PRINT TAB<<?TABXX>+1,?TABYx>;" Pret !";:PROCwaitC7000) 
PR I NT TAB ( ( ?TABXX > +·1 , ?TABYX > ; " 
ENDPROC 

" . 
' 

820 DEF PROCnumerics 
830 
840 
850 
860 

IF scorex >hix hix=scorex 
PRINT TAB C11,30>;scorex;TRBC24,30>;hix;TABC36,30);MAXLX-?LGTHX" "; 
ENDPROC 

870 DEF PROCfruit 
880 scorex=scorex+screenx:speedx=speedx+SPEEDX 
890 ?LGTHX= C?LGTHx>+l:SOUND 1,1,?LGTHX,3 
900 PROC~umerics 
910 ENDPROC 
920 
930 
940 
9$0 
960 
.970 
980 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1 1 1 0 
1120 
1130 

DEF PROCcheck 
SOUND 0,2,5,20 
?LGTHX=MAXLX 
lifeX=lifex-1:colX=4 
IF lifeX<0 PROCfin ELSE PROCwait C12000) 
ENDPROC 

DEF PROCfin 
VOU 19,CMPx,cmpXEOR8;0;:*FX21 
IF hix >old_hiX PROCthemetune 
PRINT TAB C0,1)"est MORT; appuie sur SPACE pour rejouer"; 
REPEAT UNTIL GET=32 
ENDPROC 

DEF PROCnew_screen 
LOCAL iX 
FOR i X=?LGTHX TO .1 STEP -1 

PR INT TAB < ? ( TABXX+ iX ) , ?< TABYX+ iX))" u; 
SOUND 1,iXDIV3-15,iX*3,2 
PROCwait(1000> 
NEXT 

1140 screenx=screenx+l 
1150 ENDPROC 
1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 
1270 
1280 
1290 
1300 
1310 
1320 

DEF PROCwait Ctx > 
IF tx >0 FOR tx=tx TO 0 STEP TRUE:NEXT 
ENDPROC 

DEF PROC c olour_on 
VDU 12, 19,CBORDX,cbordX;0; 19,CMPX,cmpX;0; 19,CFRUITX,cfruitx;0; 
ENDPROC 

DEF PROCinit 
BDX=224:MCX=225:MLX=226:~RX=227:MUX=228:MDX=229:RCX=230:FRX=231 

SPEEDx=12:SPEED2X=2 
CBORDX=0:CFRUITX=l:CMPX=2:CFONDx=3 
cbordX=4:cfruitx=1:cmpX=0:cfondX=2 
OSWRCHx=&FFEE:LGTHx=&70:HEADx=&71 
MAXLX=40:TABXx=HIMEM+&60:TABYx=TABXX+MAXLX+2 

133,0 FOR Ix=e î'O 2 STEP 2:Px=HIMEM 
1340 C:OPT IX 
1350 LDY LGTHX 
1360 LDA H31:JSR OSWRCHx:LDA TABXx,Y:JSR OSWRCHx:LOA TABYx,Y:JSR OSWRCH 



·"-
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 

1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1520 
1530 
1540 
1550 
1560 
1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
·1740 
1750 
1760 

LDA #ASC(N "):JSR OSWRCHX 
LOY #HAXLX 
. 1 oopx 
LDA TABXX-1,Y:STA TABXX,Y 
LDA TABYY.-1,Y:STA TABYX,Y 
DEY:BNE loopX 
LDY #2 
.anix 
LDA #31:JSR OSWRCHx:LDA TABXx,Y:JSR OSwRCHx:LDA TABYx,Y:JSR OSWRCH 

LDA #HCx:JSR OSWRCHX 
DEY: BNE an iX 
LDA #31:JSR OSWRCHx:LDA TABXx:JSR OSWRCHx:LDA TABYx:JSR OSWRCHX 
LDA HEAD/.:JSR OSWRCHX 
RTS: JNEXT 

ENVELOPE 1,1,3,2,-2,6,6,6,100,0,0,-5,100,0 
ENV~LOPE 2, 1 , 0, 0, 0, 0, 0 , 0, 127·, 0, 0, - 1 , 126, 1 06 
VDU 23,BDx,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF 
VOU 23,HCX,36,24,189,126,126,189,24,36 
VOU 23,MUX,66,36,24,126,219,126,60,24 
VOU 23,MDx,24,60,126,219,126,24,36,66 
VOU 23,MRX,16,57, 106,252,252,106,57,16 
VDU 23,MLX,8, 156,86,63,63,86,156,è 
VDU 23;RCX&8,&1C,&3C,&3E,&7E,&7E,&FF,&FF 
VDU 23,FRX,97,38,24, 126,255;255,126,60 
*FX9,40 . 
*FX10,3 
*FX230, 1 
ENDPROC 

DEF PROCthemetune LOCAL Qx,Rx,Nx,Px 
ENVELOPE3, 3, 0, 0, 0, 1 , 1 , 1 , 126, -4, 0, -4, 126 ,"8 0 
Qx=0:Rx=0 
FOR NX=0 TO 60 STEP 4 

PX=48+(NX+(N'/.MOD12=8>>MOD16*4 
SOUND 1,3,Px,s:soUND 2,3,Qx,5:SOUND 3,3,RY.,5 
R/.=Q/.:Qx=Px 
NEXT 

ENDPROC • 
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SMOKKAR 
Vous luttez contre un adversaire terrible. 

Aux commandes d'un bolide, 
faites le meilleur score, 

il en va de votre vie. 

1 BUT OU JEU automobile. Seul le plus rapide gagnera, 
serez-vous à la hauteur ? 

- Pour utiliser ce programme sur Electron 
les commandes de joystick sont rempla
cées par la saisie directe ~u clavier. En vous déplaçant dans une zone bien li

mitée par l'ordinateur, encerclez au plus 
vite le joueur adverse, grâce à la fumée 
que dégage le pot d'échappement de votre 

1 AU CLAVIER 
- Ce logiciel fonctionne sur BBC avec deux 
manettes de jeux. 
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50 
60 
70 
80 
90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 

ONERRORRUN 
PROCinit 
REPEAT 

MODE0 
PROCmenu 
MODE1 
REPEAT . 

PROCcadre:PROCdepart 
REPE AT 

PROCdepl<1,FNpdl <1 ,2>> 
PROCdepl<2,FNpdl <3 ,4)) 
UNTILPX ( l)ORPx < 2) 

lFXX(1 )=XX( 2 ) ANDYx<l> =YX(2):Px<1 >=1:Px <2> =2 
PROCcrash 
UNTILPtx<1>=80RPtx<2>=8 

UNTILFALSE 
END ' 

DEFFNpd 1 ( pX, q/~ > 
AX=ADVALpx:Bx=ADVALqX 
=- <Ax >BY.>*2- ((65520-Ax >>Bx > 

DEFPROCdepl<Jx,tx> 
A·x=XX( j X): Bx=Yx< j X): Ax=AX+DXX( tx ) ': Bx=Bx+DYX( tx) 
COLOUR3: PR INTTAB < H~~< j X>, Vx< j x) >CHR$136; 
PX(jX)=POINT.<AX*32+4,(31-8X)*32+16 ) 
COLOURjx :PRINTTAB <Ax,BX)T$(tX>; 
Hx(jX)=PQS:Vx<Jx >=VPOS: Xx(jX ) =Ax:Yx(jX)=Bx 
ENDPROC 

350 DEFPROCcadre 
360 VDU19,0 ,4;0; 
370 VDU4:VDU23, 1,0i0;0;0; 
380 VDU19,3,2;0;:COLOUR13t: CLS 
390 PROCscore<1 , 18>:PROCscore<2,3 ) 
400 VDU28,1,30, 38,3 :COLOUR128:CLS 
410 VDU26 : VDU19,3,6;0; 
420 ·ENDPROC 
430 

1 

1l 
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440 
. 450 

460 
470 
480 
490 
50 0 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 . 
650 
660· 
670 
680 
690 
700 
.710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
88 0 
890 
.900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
980 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 

. 1040 

DEFPROCscore(jX, xX) 
COLOURjx:VDU31,x~,1:PRINTPtX(jX) 

ENOPROC 

DEFPROCdepart 
VDU 1 9 , 1 , 1 ; ~ ; 1 9 , 2 , 3 ; 0 ;· 
XX( 1 ) =30: YX( 1 )=22: XX( 2 ) =9: YX( 2 >= 11 
COLOUR1:PRINTTA8 (30,22)T$(2);:Hx < 1>=POS:Vx<1 >=VPOS 
COLOUR2:PRINTTAB<9,11 ) T$( 1);:Hx<2 >=POS:Vx <2> =VPOS 
SOUND0,1,7, t:SOUND1,0,0,0:wr.=INKEY100:SOUND1,0,100,0 
ENDRROC 

DEFPROCcr'3sh 
VDU5 
IFPX(1)SOUND0,2,6,5:VDU19,1,14;0;:Ptx <2> =Ptx<2>+1 
IFPX(2)SOUND0,2,5,5: .vou19,2, 11;0; :Ptx< 1>=Ptx< 1)+1 
Ax = <HX(1) -1 )*32:Bx=<32-VX(1))*32 
Cx=<HX(2)-1)*32:Dx=<32-VX(2))*32 
FORIX=4T09 

XX=5*IX : Yx=XX 
FORJX=0T05:Rx=RND<~2> 

VDU29 ' AX; Bx; :'GCOL3, 1 : MOVEXx-R·x' YX: IFP:t. ( 1 >VDU136' 136 
VDU29,Cx;Dx;:GCOL3,2:MOVE~/.,YX+Rx: IFPX (2)VDU136,136 
XX=Xx+YY.DIV2 :Yx=YX-XXD I V2 
NEXT 

NEXT 
wx=INKEY150 
ENDPROC 

DEFPROCmenu 
VDU19,0,4;0; ·19, 1,3;0; 
PtX(1) =0:PtY.(2)=0 
ENQPROC 

DEFPROCinit 
REM- -- modifs hard --
*FX9,6 
*FX10,3 
REM--- en ve loppes ---
ENVELOPE1, 0, 0,0, 0, 0, 0,0, 127,0,0,0,112 , 0 
ENVELOPE2, 0, 0·, 0, 0, 0, 0, 0, 127, 0, 0, -1, 126, 0 
REM--- dessin des autos ---
VOU23, 128,60,60,36,231,255,255,255,219 
VDU23,129,219,219,255~219,219,24,60,60 
VDU23,130,248,24B,127,243,243,127,24S,248 
VDU23,131,31,31,196,255,255,196,31,31 
VDU23,132,31,31,254,207,207,254,31,31 
VDU23,133,248,248,3~,255,255,35,248,248 
VDU23,134,219,255,255,255,231,36,60,60 
VDU23,135,6 0,60 ,24,219 ,219 ,255,219,219 
VDÜ23, 136, 0, 56, 116, 100, SB 1'5 0, 28, 0 
REM--- pour imprimer les autos --
DIMT$(3) 
T$(0) =CHR$129+CHR$8 +CHR$10+CHR$128-t:CHR$8 
T$( 1 > =CHR$1·31 +CHR$8 +CHR$8 +CHR$1 3 0 +CHR$8 
T$(2)~CHR$133+CHR$8+CHR$9+CHR$132+CHR$8 

T$<3> =CHR$135+CHR$8+CHR$1 1+CHR$134+CHR$8 
REM--- table des deplacements --
DIMDXX(3) :DIMDYX <3> 
DXXC0)=0:DYX( 0>=-1 :oxx <1 )= 1:OYX( 1 )=0 
DXx < 2 >=-1: DYX.( 2 >=0 : DXX( 3 >=0: DY~~( 3)=1 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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1 

: 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 

BUT DU JEU 

._, . 
REM--- r eserves coo_rdonnees --- . 
DIMXX \ 2):DIMYX(2):DIMHX(2):DIMVX(2):DIMPXC2) 
REM--- divers 
DIMPtX(2) 
@~~= fe 
END PR OC 

PRISON 
Un terrible bandit s'est -échappé 

d'une prison réservée aux condamnés à mort. 
C'est sa dernière chance de sauver sa tête, 

il est prêt à tout. 

• 

Devenu gardien de prison, vous devezrat
traper un hors-la-loi et le remettre dans 
son cachot. Pour cela, enfermez-le de
dans. en construisant des murs indestruc
tibles. Vous pourrez circuler dans toutes 

les direct ions, mais d'Ùne seule case à la • 
fois. Le jeu est fini lorsqu 'un des joueurs 
est enfermé dans un cachot. N'oubliez pas 
que vous jouez contre l'ordinateur. 

1 AU CLAVIER 
Entrez la nouvelle position des cases à 

jouer - une lettre et un nombre - puis celle 
de la case à détruire qui vous permettra de 
bâtir le mur. 
- Ce logiciel fonctionne sans adaptation à 
l a fois .sur BBC et Electron. 

10 REM PRISON 
2 0 D I M T ( 1 0 0 ) , D < 8 ) , P <'8 ) 
30 FOR 1=1 TO 100 :T<l)=1 
40 IF 1<12 OR 1)89 THEN T<I>=9 
50 ~= I-10*INTCI/10) 
60 IF X=0 OR X= 1 THEN T(_I >=9 
70 NEXT I 
8 0 DATA- 1 , 9, - 11 , - 1 0, 1 , -9 , 11 , 1 0 
90 FOR !=1 TO 8 :READ D<I>:NEXT 

100MODE2:CQLOUR134:COLOUR1:CLS:PRINTTABC7, 14 )" PRISON": VDU 23;8202;0;0;0 

110 W1 =INKEY(2000) 
120 MODE1:COLOUR130:COLOUR1:CLS:PRINTTAB<5,15)"Voulez-vous les regles (Q 

/ N) ?" 
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130 REPEAT:SOUND1,-10,RND <255),10:R$=JNKEY$(0) : UNT I L R$="0" OR R$="N" 
140 IF R$="0" THEN GOSUB 580 
150 CLS:X2=JNT<RNDC80)+11):1F T< X2>>1 THEN 150 
160 T<X2>=2 :PJ=X2 
170 X3=INTCRNDC80)+11) :IF TCX3)}1 THEN 170 

1 

180 T<X3>=3:PO=X3:T0=0 
190 VOU 23;8202;0;0;0; 
200 PROCcar act eres 
210 PROCterrain 
220 COLOUR0 :PR INTTAB<5,25)"Voulez-vous commencer (0/N) ?" 
230 R=GET:IF R=79 THEN 420 ELSE IF R< >78 THEN 220 
240 REM JEU DU MONSTRE 
250 PRJNTTAB<5,25 )" Il 

26 0 PR I NTTAB < 8, 25 >"Pat i en ce, j e r e f 1 e chi s ... ! " · 
270 X2=PJ:X3=PO 
280 Z=X3 : N1=3 

. 290 PROCtest 



300 I_F D=0 THEN PROCeff:PRINTTAB<5,25>"J'ai perdu en u;T0;" coups !":PRO 
Ctempo:PROCfin:END 

0 

310 · IF V<9 THEN PR0Ceff:PRINTTAB<5,25>"Je sens ma fin proche !":PROCtemp 

320 T<D<D>+X3)=3:T<X3>=1:X=X3 
330 N=3:SOUN01,-10,990,15 
340 E=2:PROÇcase:X=X3+D<D>:PO=X:E=l:PROCcase 
350 Z=X2:N1=t:_PRINTTAB<5,25)"Que11e case vais-je detruire ?" 
360 PROCtempo 
370 COLOUR1 
380 PROCtest 
390 PROCef f 
490 TCX2+D<D>>=S:N=5:X=X2+D<D> 
410 SOUND1,-10,660,15:E=1:PROCcase 
420 D=0 
430 K=-t:REPEAT:K=K+t:IF T<D<K>+X2 >> 1 THEN 450 
440 D=D+l:X=D<K>+X2 
450 UNTIL K=8 
460 IF 0=0 THEN COLOUR0:PRINTTAB<1,25)"J'ai gagne en ";T0;" coups !":PRO 

Ctempo:PROCf inrEND 
470 IF D<4 THEN COLOUR0:PRINTTAB<5,25)"Je sens votre fin proche ! ":PR 

OCtempo 
480 REM JEU DU JOUEUR 
490 IF D=1 THEN PRINTTAB<1,25)uVous n'avi~z plus qu ' une case possible":P 

ROCtempo:PROCeff :GOTO 520 
500 COLOUR0:C$=STR$(D):W1$="Vous avez ":W2·$=" coups joua.bles ... ":A$=W1$+ 

C$+W2$ 
510 PROCjoueur 
520 'T<X>=2:T<X2>=1:T0=T0+1:N=2:PJ=X 
530 E=t:COLOURt:PROCcase:X=X2:E=2:PROCcase:CQLOUR0 
540 A$="Quelle case detruisez-vous " 
550 PROCjoueur 
560 T<X>=S:N=5:E=l:COLOUR1:PROCcase:COLOUR0 
570 GOTO 250 
580 COLOUR128:COLOUR2:CLS:PRINTTAB<12,2>"REGLES DU JEU" 
590 PRINTTAB<6,5)"Vous etes le ~ardien de prison et _ vo~s devez remettre 

au cachot un affreuxbandit.Vous pouvez pour cela construire un mur que per 
sonne ne ·pourra desormais plus detruire. 11 

600 PRINT"' Les deplacements se feront dans toutes les directions mais 
d'une seule case a la fois.Vous donne'rez la ligne, et la colonne pour i 
ndiquer la case de votre choix <ex:C4)" 

610 PRINT'" Le jeu est fini lorsque l'un des deux antagonistes ne peut 
plus bouger.S ' il ne vous reste plus qu ' une case libre alors l ' ordinateur 1 
a joue~a ~our vous." 

620 PRINT'''" APPUYEZ SUR 'ESPACE ' POUR COMMENCER":VDU 23;8202;0;0;0; 
630 R=GET:IF R< >32 THEN 630 ELSE COLOUR130:RETURN 
640 STOP 
650 DEF PROCtempo 
660 i=-1:REPEAT:i=i+i':UNTIL i=800 
670 ENDPROC 
680 DEF PROCjoueur 
690 PROCeff:PRINTTAB<S,2S ) A$;:PROCtempo 
700 INPUT C$ 
710 IF LEN(C$><>2' THEN PROCeff:PRINTTA8(8,25)"INCORRECT ... ":PROCtt:ompo:PR 

OCeff: GOTO 690 
720 X$=LEFT$CC$,1) 
730 IF X$("A" OR X$ >"H" THEN PROCeff:PRJNTTAB <5,25 ) "Ligne incorrecte ... " 

:PROCtempo:PROCeff:GOTO 690 
740 Y$=RIGHT$( C$,1) 
750 IF Y$<"1" OR Y$>"8" THEN PROCeff:PRINTTAB<S,25)"Colonne incorrecte .. 

. ":PROCtempo:PROC~ff:GOTO 690 
760 C=ASCCX$)-64:C=ASCCY$)-47 
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770 X=L*10+C 
780 IF T00 <> 1 THEN PR0Ceff:PRINTTA6 ' 5, 25) "Case deja oC'cupee ... "·:PROCtern 

po:PROCeff:GOTO 690 
790 IF LEFT$CA$, l ><>"V" THEN 840 
800 I=0 :REPEAT: I=I+1: I·F ABS <X- X2)=D< I ) THEN I =B : UNT IL I=B :GOTO 840 
810 UNTIL I=8 
820 PROCeff 
830 PR INTTAB< 8, 25 ) "DEPLACEMENT INTERDIT ... ": W1=W1+ 1: UNTIL W1 =2!30:PROC ef 

f : GOTO 690 
8 40 ENDPROC 
850 DEF PROCtest 
860 I=-1:REPEAT:I=I+1:P<I >=0 :UNTIL 1=8 
870 I=-1 : REPEAT :I=I+t:IF TCZ+D ( l) ) )l THE N 960 
880 J=-l :REPEAT:J=J+l 
890 IF 0(1)=-D<J) OR T<Z+D(l ) +D( J)) )N 1 THEN 940 
900 K=-1:REPEAT:K=K+1 
910 IF D<K>=-D(J) OR T<Z+D(l)+D(J ) +D(K)) } 1 THE N 930 
920 P(l)=P<I >+l 
930 UNTIL K=8 
940 UNTIL J=8 
950 GOTO 970 
960 P(l)=-1 
970 UNTIL I=8 
980 D=0 :l.)=0 
990 l=-1 : REPEAT : I=I+1: IF P ( l)<V THEN 1010 

1000 D=l : V=P(I) 
1010 UNTIL I=8 
1020 ENDPROC 
1030 DEF PROCcase 
1040 X=X-1 : U=INTCX/ 10) : V=X-U*10 
1050 K= 129-4*< N=3 ) - 8*<N=5 ) . 
1060 IF E=2 THEN K=32 AND K+1=32 AND K+2=32 AND K+3=32 
1070 IF E=2 THEN K=32 . 
1080PRINTTAB C 10+C2•V>,4+~2*U>>CHR$K 
1090 IF E=2 THEN K=31. _ 
1l00 PR INTTAB < 10+( 2* 1..-1+ 1), 4+ ( 2 •U) >CHR$( K+ 1 ) 
1110 IF E=2 THEN K=30 
1120PRINTTABC10+<2•V) ,4+ ( 2*U+1) )CHR$ CK+2 > . 
1130 IF E=2 THEN K=29 
1140 PRINTTAB<10+C2*V+1>,4+(2*U+1))CHR$CK+3) 
1 15 0 ENDPROC 
1160 DEF PROCeff . 
1170 1=23:REPEAT:I=I+1:PRINTTAB<0,l ) " 

":UNTIL 1=28 
1180 ENDPROC 
1130 DEF PROCf in 
1200 PROC eff 
1210 PR INTTAB < 1, 25) "VOULEZ-VOUS REJOUER < O/N) ? ";: R=GET : IF R=79 THEN RUN 

ELSE IF R<>78 THEN 1210 
1220 PRINTTAB <t5 ,30 )"AU REVOIR .... " :END 
1230 ENDPROC 
1240 DEF PROCterrain 
1250 GCOL0,3:MOVE383,383:DRAW895,383:MOVE383,447:DRAW895,447:MOVE383,511: 

DRA~J895,511:MOVE383,575 :DRAW895,575:MOVE383,639:DRAW895,639:MOVE383,703:DR 
AW895 , 703 :MOVE383,767 :DRAW895 ,767 

1260 MOVE447, 320:DRAW447,826 :MOVE511,320 :DRAW511, 826 :MOVE575,320:DRAW575, 
826 :MOVE639, 320 : DRAW639,826:MOVE703,320 :DRAW703, 826 :MOVE767,320:DRAW767, 82 
6:MOVEB31 ,320 : DRAW831 , 826 

12?0 COLOUR0:PRINTTAB <12, 3)"1 2 3 4 5 6 7 8";TAB <9,7>"A";TA8(9,9) 0 9°;TAB< 
9 , 11 ) "C " ; TAS ( 9 , 13 ) "D " ; TAB < 9 , 15 ) "E 11 

; TAB < 9 , 1 7 ) 11 F " ; TAB < 9 , 1 9 ) "G "TAS< 9 , 2 1 ) "H ·~ : C 
OLOUR 1 .. 

1280 N=5 
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1290 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 
1410 
1420 
1430 
1440 
1450 
1460 
1470 

FOR I=l TO 100: IF T< I >=9 THEN X=J:E=1:PROCcase 
NEXT 

X=x2:N=2:E=l : PROCcase 
X=X3:N=3:E=1:COLOUR0:PROCcase:COLOUR2 
ENDPROC 
DEF PROCcaracteres 
VOU 23,129,15,31,31,63,63,127,99,127 
VOU 23,130,240,248,248,252,252,254,198,254 
VDU 23' 13 1 ' 127' 126' 127' 59' 29' 14 '7' 7 
VDU 23,132,254,126,254,220,184,112,224,224 
VDU 23, 133,64,96,60,63,119,49,127,63 
VOU 23,134,2,6,60,252,238,140,254,252 
VOU 23,135,252,61,255,56, 115,55,31,21 
VDU 23,136,63,60,255,28,206,236,248,168 
VOU 23,137,0,123,123,0,239,239,0,123 
VDU 2~,138,0,222,222,0,123,123,0,222 
'v'DU 23,139,123,0,239,239,0,123,123,0 

' VDU 23,140,222,0,123,123,0,222,222,0 
ENOPROC 

LES CHENILLES 
Une chenille folle, 

que dirige votre adversaire, vous menace. 
·Faites vite, ca'r elle essaye 

de vous encercler l 

• 

' 

• 

BUT DU JEU 

A l'aide de fils de fer barbelés, neutralisez 
au plus vite la chenille de votre adversaire. 
Bien sûr, si l'une des chenilles essaie de 
traverser le barbelé. c 'est la mort qui l'at
tend au bout de cette aventure. Pour ga-

gner. ·i l faut agir vité, en gênant le plus 
possible l'adversaire. Tous •les coups» 
·sont permi_s !!! 

·- Sur l'tlectron, la gestion des joysticks 
est remplacée par la saisie directe au cla
vier .. 

10 REM CHENILLES 
20 
·39 *FX229, 1 

1 AU CLAVIER. 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation de deux 
manettes de jeux sur le BBC. 

4 e·•!()N E-RROR PROC e r r or 
58 ~DE 1 
68 PROCinitialise 
79 
88 REPEAT 
98 PROCvitesse 

188 REPEA.T 
118 PROCsta~t 
128 REPEAT 
138 DDY.=FNpoint<Dx,cdx>:PROCplot<Dx,cdX) 
148 DGx=FNpoint <Gx,~9x> :PROCplot <Gx, c9X ) 
1~8 PROCwait<Vx> 
168 IF X:x<GY.» =Xx<DY.) AND YY.(GY.)=Yx<Dx> DGX=TRUE:oox=TRUE 
178 UNTIL OGY.+DDx 
180 PROCe xpl ose<CGx,CD:x>:PROCwait <300) 

\ . 

' 

19.0 UNTIL SCx< G~O=MSx OR SCY.( OX >=MSX 
..._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ........ ~ 
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90 

288 
218 

UNTIL: FALSE 

228 DEF PROCplot ( jX,cY. ) 
230 COLOUR ex: PR INT TAB < XX( j X), YY.( j X) ); C$( D~-;( j X )) ; 
240 ENDPROC 
258· 
268 DEF FNpoint (jX, cX ) LOCAL Ax,Bx 
270 COLOUR cx:PRINT TAB<XX(jX ) , YX(jX));C$ ; 
280 PROCpdl (jX) 
290 XY.(jY.)=XX(jX)+DXX(DX(jY.)) 
388 YX(jX)=YX(jX)+DYX(DY.(jX)) I 

318 =POINT<16+32*XX(jX ) ,32*(32-YX(jX )) -1~ ) 
320 
330 
340 
350 
360 
378 

DEF PROCpdl(jY.) LOCAL Ax,Bx 
AX=ADVAL(jX+jY.+1 ):Bx=ADVAL (jX +jX+2 >· 
DX(jY.)=-<Ax>Bx>~2- << &FFF0-Ax >>Bx > 
ENDPROC 

38~ DEF PROCcls (YX) 
390 VOU 19,cbY.,CFY.;0; 
400 COLOUR 12B+cbx:CLS 
410 VOU 28,1,MYX-1,MXX-1,YX 
420 COLOUR cfx:CLS 
430 VOU 26, 19,cbY.,CBX;0; 
440 'ENDPROC 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 

DEF PROCstart LOCAL iX 
PROCcls<3>:PROCscore 
PROCcol<CGXEOR15,CDxEOR15) 
XX(GX)=5:Xx<Dx>=MXY.-XX<GX) 
Yx<Gx>=10:Yx<DX)=MYX+2-Yr.<GX) 
REPE AT 

PROCpdl <Gx>:PROCpl ot (GX,cgX) 
PROCpdl <Dx> :PROCplotXDX, cdX) 
UNTIL ( ADVAL< 0 >AND3 >=.3 

SOUND & 0 0 1 0 , -6 , 7 , 254 .. 
FOR iX=0 TO 255 STEP 15-VXDIV2:SOUND 1,0,ix,l:NEXT 
PROCcol <CGX,CDX > 
SOUNO &01,0,0,0 
SOUND &10,2,0,255 
ENDPROC 

620 DEF PROCwait <Tx):Tx=TIME+Tx:REPEAT UNTIL TIME >Tx:ENDPROC 
630 
640 
650 
660 
670 
680 
690 
700 
710 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 

· a10 

DEF PROCvitesse LOCAL v$, xX,yX 
PROCcls<l> 
PROCcol<CGX,CDX> 
COLOUR 128+cbx:CQLOUR cgX 
v$= tt C H E N 1 L L E S " 
xx=LEN<v$):yx=<38-xX)/2 
PRINT TA8( yX, 2);STRING$( xX +2,M$) 
PRINT TAB< yY.,3) ;M$;STRING$( x:Y.," ") ;M$ 
PRINT TAB <yx,4>;M$;v$;M$ 
PR I NT TAB < y Y., 5 ) ; M$; STRING$( xx , " " ) ; M$ 
PRINT TAB (yY.,6);STRING$(xX+2,M$) 
COLOUR cfx:COLOUR c dX 
xx=9 
PRINT TAB <3,xX)"Le but du jeu consiste a emp~cher" 
xx= x/.+2: PR INT TAB< 3, x Y. ) "votre ad versaire d / avancer." 
xY.=xx+2 :PRINT TA8(3,xX )" Une partie se deroule en 5 points ." 
xr.=xx +3:PRINT TAB <3,xX)"Q uelle vitesse voulez-vous ( 1/3)?" 
SOUND &0010,-6,3,255 



820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
·890 
900 
910 
920 
930 
940 
950 
960 
970 
98 0 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
108 0 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140 

(3)=1 

*FX 21,0 
REPE AT 

SOUN0, &3011,-6,RND<256>-1, 10 
Vx=VAL<INKEY$10) 
UNTIL VY.>0 AND Vx<4 

SOUND &0010,0,0,0 
ENVELOPE 1'4 ' - 11j-11'0'4-Vx' 4-Vx ' 0' 127 '-2' -1 '-1' 126' 80 
ENVELOPE 2,4,-4, 127', 0, 1, 1,4-Vx, 100,-20, 0, 0, 126,57 
V~~=4* < 3-Vx > 
SCx<Dx)=0:SCX(GX)=0 
ENDPROC 

DEF PROCscore 
COLOUR cfx-12a:COLOUR cbX+128 
PRINT TAB<10,t >;SCX(GX ) ;TABC30,1 ) ;SCx <Dx> ; 
COLOUR cfx:COLOUR cbX 
ENDPROC 

DEF PROCexplose<CGX,CDX) 
SOUND &001~, 1,2,80 
IF DDX CDX=CD/. EOR ts:scx<GX )=SCX<Gx> - <DGY.=0 ) 
IF DGX CGx=CGX EOR 15:SCX(~X ) =SCX<Dx>-<DDX=0 ) 
PROCcol<CGx,CDX ) 
PROCscore 
ENDPROC 

DEF PROCcol <CGX,CDx> 
vbu 19,cgx, CGY.;0 ; 19,cdx,cox;0; 
ENDPROC 

DEF PROCinitialise 
DIM XX( 1), Yx< 1 ) ,DX < 1 ) , DXX(3) ,DYX( 3 ), C$( 3 ) , SCY.< 1 ) ,CHIFFRE$(9, 7) 
DXX ( 0 ) =0:DYX(0)=-t:oxx< 1 >=t:OYX(l)=0:DXX ( 2)=-1:DYX(2)=0:DXX(3)=0:DYX 

1150 FX=32:F$=CHR$(FX) 
1160 M$=CHR$128:C$=CHR$129 
1170 FOR IX=0 TO 3:C$(JX >=CHRS<ASCCC$)+1 +Ix >: NEXT 
1180 MXX=39:MYx=31 
1190 cfX=128:cdX=1: cgX=2:cbX=3 
1200 CFX=3:CDX=4:CGX=1:C8x=2 
1210 DX=0:Gx=1:MSx=5 
1220 *FX 20,0 
1230 *FX 16,4 
1240 *FX 9,6 
1250 *FX 10,6 
1260 VOU 23,ASCCM$>,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF,&FF 
1270 VOU 23,ASCCC$),&24,&18,&B0,&7E,&7E,&BD,&i8,&24 
1280 VOU 23,ASCCC$( 0)>,&E7,&24,&3C,&FF,&99,&99,&FF,&3C 
1290- VOU 23, ASC( C$( 1 > >, &79, &49, &CF, &FC, .&FC, &CF, &49, &79 
1300 VOU 23,ASC<C$(2)),&9E,&92,&F3,&3 F,&3F ,&F3 ,&92,&9E 
-131 0 VOU 23, ASC CC$( 3) ) , &3C, &FF, &99, &99 , &FF, &3C, &24, &E7 
1320 ENVELOPE 2, 129, 1,0,0,2,0,0, 120,-10,-1,-1,50,4 
1330 VOU 23 ,1,0;0;0;0; 19,cfx ,CFx;0; 19,cbx,CBx;0; 
1340 PROCcol CCGx ,cox i- . 
1350 ENDPROC 
1360 
137 0 DEF PROCerror 
138 0 VOU .4, 12 ~ 2 0, 23, 1 , 1 ; 0; 0; 0; 
1390 *FX 9,25 
1400 *FX 10,25 
1410 REPORT:PRINT" at line ~ ;ERL:END .... 
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BUT DU JEU 

COMMODORE 64 

VAMPIRES 
Trois vampires ne cessent de vous harceler 

dans le but de se repaître 
de vos globules, ô combien indispensables 

à votre survie. 
Heureusement, vous détenez le seul 

pistolet à honte de l 'univers. · 

. AU CLAVIER 

Afin de vous protéger des vampires qui 
vous soll icitent. fa ites-les roug ir à l'aide 
de votre super-pistolet. dont le viseur est 

matérialisé à l'écran. Quand les trois 
monstres se seront simultanément em
pourprés, vous récupérez alors votre li
quide vital. Méfiez-vous. les monstres re
prennent vite du poil de la bête. 

- Le viseur se déplace à l'aide des cur
seurs. 
- Tirez avec la barre d'espacement. 

92 

1 REM ================================= . 
. 2 REM =====VAMPIRES CC) TILT 1984====== 
3 PRltH 11 ::111

: V$= " :i••···························•••rnAt·m" : RT=1: GOSUB.83 
4 \/=54.296 : Wb54276: T=54277 :H=54273 : L=54272: F'OKE0+21, 0: DIMA ( 5) 
5 VH=100 :vv=200 :A=1 00: B=A :C=A =D=A :E=A :F=A =Cl=6 :c2=6 =C3=6 
6 C$="~1111111111ltl 1 2 3 OU 4 ! ! ! " 
7' A$=" . t lî II t II l II I I UOUS AVEZ BESO H~ DE LUNETTES. • • " 
8 B$="'.IIIIIIIIIIIIIt:"EST DE LA PURE FOLIE .• ADIEU. ! " 
9 E$= 11 ~~ QUEL NIVEAU DE DIFFI CULTE 
10 PR I t-H ":'.l" : F'OKE53280 .• 0 : POKE53281 , 0 
11 PRINTE$ 
12 PRINTC$ 
13 1 t~PUT" ~ieœ.I!Ql" j P 
14 IF(P=10RP=20RP=30RP=4 )THEH16 
15 PRINTA$:FORT=1T0500 :NEXTT :GOT010 
16 IFP=1 THENDU=3000 
17 IFP=2THENDU=2000 
18 IFP=3THENDU=1000 
19 IFP=4THENDU=500:PRINTB$ : FORT~1T01000 : NEXTT 
20 PR I NT 11 :'.l" : PR 1 NTV$ : GOSUB 11 :3 : GOT042 
21 REM------ --- --COMMANDES------------
22 GEHJ$ 
23 I FL~$= "Il" THEt~VH=VH-10 
24 I fl.J$= 11 •I" THENVH=VH+ 10 
25 I FW$=" 1" THEt·~'·lV=VV-10 
26 IHJ$=").l"THENVV=VV+10 
27 IFTI-T1>DUTHENC1=6 
28 IFTI-T2>DUTHENC2=6 
29 IFTI-T3>DUTHENC3=6 
30 IFIJ$() " "THENRETURN 
31 REM ====SON ET TESTS=============== 

Il 

32 IF<<VH>A-8)ANDCVH<A+8>>AND<<VV>B-12 >AND<VV<B+8) ) îHENC1=2=T1=TI 
33 lF((VH>C-8>AND(VH( C+8))ANDCCVV>D-12) AND CVV<D+8))îHENC2=2: T2=TI 
34 IFC( VH>E-8)AND(VH<E+8) )ANDCCVV>F-12)AND <VV<F+8)) îHENC3=2 :T3=TI 
35 POKE53281,11 :FORT=1T015 :NEXTT :POKE53281 , 0 
36 FORN=15T00STEP-3: POKEV,N :POKEW ,6S:POKET,15 =POKEH,57 :POKEL,172 :NEXTN 
37 POKEW,0: POKET,0 :RETURN 
38 REM******************************* 



39 ~EM*******CORPS PROGRAMME********* 
4(1 REM******************************* 
41 REM -----------COULEUR------------~ 
42 POKE0+39 . a :PQKE0+40 , c1 :POKE0+41 . Cl =POKE0+42, C2 
43 POKE0+43 , C2 : POl<E0+44 , C3 : POKE0+45 .. C:3 
44 IF CC1=2 ) AND (C2=2) ANDCC3=2)THEN GOSUB11 3 
45 REM ----LIMI TES ---- --- ------ -----
46 IFVH) 230THENVH=230 
47 IFVH<25THENVH=25 
48 IFVV<50THENVV=50 
49 IFVV>220THENVV=220 
50 IFA)240THENA=240 
5 1 IFC>240THENC=240 
52 IFE>240THENE=240 
53 IFE<50THENE=50 
54 IFC<50THENC=50 
55 IFA<50THENA=50 
56 IFB<100THENB=1 00 
57 IFD<100THEND=100 
5:3. 1FF< 10~HHENF:::: 100 
59 IFB>180T~ENB=180 
60 IFD>f80THEND=180 
61 IFF>180THENF=180 
62 REM MOUVEMENT VAMPIRES============= 
63 FORM=0TOS = A<M>=INT<<RND<0>*3>~1)*10=NEXTM 
64 REM ACTUALISATION----------------
~5 R=50 =S=S+l =IFS=2THENR=76 :S=0 . 
66 A=A+A (0) = B=B+A < l >= C=C+A<2>=D=D+A(3):E=E+A(4):F=F+A(5) ~ GOSUB22 
67 REM ---------COORDO~~NEES----------- .. . 
68 POKEO , VH :POKEO+l,VV 
69 POKE0+2,A :POKE0+3,B :POKE0+4,A :POKE0+5 , :B :POKE0+6,C :POKE0+7 , D:POKE0+8 , C 
70 POKE0+9,D :POKE0+10,E :POKE0+11,F :PoKE0+12,E :POKE0+13,F 
71 REM----------APPARITION------------
72 GOSUB22 :PQKE0+21,R+1 
73 IFRT=lTHENTA=TI 
74 RT=0 
75 REM =------ -TEMPS---------------- ' . 
76 TT=INT <C TI-TA)/60 ) : PRINT",:11'" i TT;" SECot~DES" 
77 IFS0>=2018THEN115 
78 CS=CS+1 : IFCS=6THENCS=0 =SO=S0+40 =POKES0 , 160 :POKES0+54272,0 
79 GOT042 
80 REM**************'-***********·***** 
81 REM*******SPRITES***************** 
82 REM******************************* 
83 0=53248: FORA=0TO?:POKE2040+A,192+A:NEXTA 
84 FORA=0T0508= READF :POKE12288+A,F : NEXTA :A=100 
85 V$= " :l:ti•••••••••••••••••11••••••11•11111••rnAt~G " 
86 RETURN 
87 REM VI SEURE ~EEE(( C i(((E<EEEE<EEE ( 

88 DATA 0 .. 112, 0, 0 , 32 , 0, 0, 32 1 0, 0, :32 , 0 , 0 , 32, 0, 0, 32, 0, 0, :32, 0 , ~1 , :32 .• 0 , f1 .• :32, 0 
89 DATA 128, 0, 8, 255 , 143, 248 , 128, ~:;,, 8 , 0 , 32 , 0 , 0, 32 1 0, 0 , ::::2, 0, 0 .. :;;2, 0 .• 0, 32, 0 
90 DATA 0,32 , 0, 0,32,0, 0, 32 , 0, 0,112 , 0,, , 
91 REM VAMPIRE A AILE HAUTEE<EE((EE E 
92 DATA ,123,0, 2,96, 0, 12,56168156, 94,108,244 , 15,255,224, 7 , 85,192,3 , 57 , 128 
93 DATA 0, 144, 0, , , , , , , , , , , .. , , .• , .• .• , .• .. , , .. , , , , , .. , .• .• , , .• , , .. , 
94 REM VAMPI RE A AILE BASSEECEE EEC EE 
95 DATA0 , 68, 0 , 0 , 108,0, 7 , 255,192 , 31 , 85 , 240 .. 127,57,252,252. 146,62,144, 0,17 
96 DATA ·' J ·' ) ) •• J ) " , ) J J J J ·' A J ·' .• ' ·' ) J J ) " · ' ) .• · ' ·' , ) ) ) ) J J J ' 

97 REM VAMPIRE BAILE HAUTEEE EECEEEc 
98 DATA ,128 .0,2 1 96 , 0,12,56,68,56,94 , 108,244,15,255 , 224,7 , 85,192,3,57,1~8 
99 DATA 0 , 144 ·' 0 .. , > •• , •• > ) •• , .• .• •• J • • • , .• .• .• .• ·' •• _) J , ) .• , .• , , > ;• J .• .: .• , .J 

100 REM VAMP IRE BAILE BASSE<EEEEEEEC 
101 DATA,0,68,0 , 0,108 .. 0, 7,255,192,311851240,127,57,252,252,146,62,14''é'17, . ' . ~ 

102 DATA> ) J ) J •• J J I •• J •• J ) ) .• .• J •• J J ) J ) J ) .• ·' ·' .• ·' ·' J I J J I J ••. 1 

103 REM VAMPIRE C AILE HAUTEEfEE(EEEE 
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104 DATA,128)0,2,.96,0,12,56168156~ 941108 , 244,15,255,224,7,85,192,3157,12B 
105 DATA 0 I 144' 0, ) ) ' I ' ' , ' ' ' I I I ' ) I I ) I ' I ) I I J I I I I ) ) ' I ' I , > ' 
106 REM VAMPIRE C AILE BASSEEEEEEEEEE 
107·DATA10168, 0 , 0,10s , 0,?,255,192 ,31 , a5, 240 , 127,57)252,2521l46 , 621144,01l71 
108 DATA) ' ' I I ) ) ) ) I I ) ' ) ' ) ) ) · ' ' ·' ) ' ' ' ) ' I ' ' I I ) I I , I , , ) 

109 REM SUPPLEMENTAI REE(EEEEE(EEEE(E 
110 DATA, 
111 DATAI , I ' ) ) ) ' I ' ) ·' I ' ' I I ·' I , ) I ) ) ) ) I , , , ·' , J , ) , , .. , I ) ) ) ) .• · .• I ) I ) I I I ) I I I , , ) ) , , ) I I ) 

112 REM SP DU SANG 
113 S0=2053: FORI=1T024 : SO=S0-40:POKES0,160:POKES0+54272,2 : NEXTI:so=S0~40 
114 C1=6 =C2=6=C3=6=RETURN 
115 REM SOUS PROG DE MORT************* 
116 POKE0+21, 0 : PRI~H":'l" : PRitH 11 :e1•0.I~lllllllllllllllllllllllllllllll11 i 
117 PRINT"VOUS ETES MORT.'' :FORT=1T01000 =NEXTT 
118 PR I ~ff" ~~ll.uM'11QQllllllllllllllllllllllllll11 

, 

119 PRINT" .. •APRES _UME LUTTE DE 11 
j TT; "SECONDES": FORT=l T04000 : t~EXTT : RT=l : GOT05 • 

LEKID 
Sous vos yeux se déroule un duel 

sur lf;lquel vous allez engager de grosses sommes en dollars. 
Tout irait bien si vous n'étiez pas l'un des protagonistes 

de ce face à face mortel. 
Méfiez-vous, les réactions de votre adversaire 

ne manqueron_t pas de vous donner des sueurs froides. 

BUT DU JEU 

Misez sans oublier que, plus le pari sera 
conséquent. moins vous aurez de balles 
dans votre chargeur. A vous d'être plus ra
pide que votre ombre. Pour calculer votre 

fortune, laissez faire le Commodore 64; il 
se ch~rgera de tout. Bon courage et bons 
réflexes. 
1 . AU CLAVIER 

- Pour les _déplacements droite, gauche, 

bas et haut. utilisez les curseurs. 
- Tirez à gauche avec «A» 
- Tirez à droite avec «D» 
- Tirez en ligne droite avec .. 5,. 
- Accélérez avec «Shift Space» 
- Revenez à vitesse normaleavec«Space». 

1 REM 
2 REM 
3 REM 

"LE k ID" 
TILT · COPYRIGHT 1984 

4 PR lNT 11 ~11 
: GOT050 . 

5 POKEW,1 29 :POKEA,15 :POKEH , 40 :POKELL, 200 :FORL=15T00STEP-1 :POKEVV , L=NEXTL 
6 POKEW,0 :POKEA,0 !RETURN 
7 POKES0+<2*0) ,X:POKES0+ <2*0)+1,Y-V= POKES0+ (2*1 ),X: POKES0+<2*1 )+1,Y-V :Y=Y-V 
8 RETURN . 
9 POKES0+<2*0),X :PQKES0+<2*0)+1,Y+V :POKES0+<2*1),X:POKESO+C2*1)+1,Y+V:Y=Y+V 
10 RETURN . 
11 POKES0+<2*0> ,X+V :PQKES0+ <2*0>+1,Y :POKES0+<2*1),X+V :POKES0+ <2*1)+1 ,Y=X=X+V 
12 RETURH . . . 
13 POKES0+ <2•0>,X-V =POKES0+<2*0)+1,Y :POKES0+<2*1>,X-V :POKES0+ <2*1 >+1,Y :X=X-V 
14 RETURN . . 
15 NC=NC+l : HA=l+INT<RNDC0)*ABS <ABS<X- XF))) : RI=INT<RHD< 1 HE5)+1 : IFHA)100THEHHA=10 
16 XTGX :YTsY :POKES0+21 1119 =IFCU$="A"THEN25 
17 IFCUfc 11S11 THEH32 
18 FORYT=Y+15TOYF-35STEP-35 :XT=XT+INT <ABS <<XT+XF-FNA<HA ))/20)) 
19 IFXT)250THENPOKES0+21 ,115 :GOT022 
20 POKESO+ < 2*2) , XT : POKESO+ < 2ilE2) + 1 , YT : NEXT'1'T 
21 IFXT><XF-7>ANDXT<<XF+11 >THENGOSUB5 :GOSUB48 :GOSUB91 
22 POKES0+21 J115:XT•X :YT=Y!POKES0+<2*2),XT=POKES0+(2*2 )+1,YT :oosuB5 
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23 IFHC=NBTHENNC=0:QQSUB86 
24 RETURN 
2~ FORYT=Y+15TOYF- 35STEP-35 =XT=XT-INTCABS<CXT+XF-FHA <HA))/20)) 
26 IFXT<10THENPOKES0+21>115 =GOT029 
27 POKESO+ C2*2),XT :POKES0+<2*2)+1 ,YT:NEXTYT 
28 IFXT>CXF-7 ) ANDXT<CXF+11 )THENGOSUB5 :GOSUB48 =GOSUB9L 
29 POKES0+211115 :XT=X:YT=Y :POKESO+ C2*2) >XT=POKES0+<2*2)+1>YT:GOSUB5 
30 IFNC=NBTHENHC=0 =GQSUB86 
31 RETURN . 
32 FORYT=Y+15TOYFSTEP-15 
33 POKES0+ <2*2>,XT :POKESO+C2*2)+1>YT:NEXTYT 
34 IFXT)CXF-7>ANDXT<<XF+ll )THENGOSUB5 :GQSUB48:GQSUB91 
35 POKES0+21 ,1 1s :XT=X :YT=Y=POKES0+<2*2) ,Xî =POKES0+<2*2 >*11YT:GOSUBS 
36 IFNC=NBTHENNC=0 :GOSUB86 . 
37 RETURN 
38 XT=XF:YT=YF:POKES0+21, 119:FORYT=YF+10TOY+15STEP15 
39 XT=XT+15*<DI>*< <X-XF)/CY- YF)) 
40 IFXT+15)2500RXT-15(10THENPOKES0+21>1 15 :GOT043 
41 POKESO+ C2*2),Xî+15:POKESO+C2*2)+1,YT+15=NEXTYT 
42 IFXT>X-10ANDXTCX+ 10ANDYT>YANDYT<Y+25THENJT=l =GOSUB5:GOSUB48:GOSUB91 
43 POKES0+21,115:XT=X: YT=Y : POKES0+<2*2>,XT:~oKES0+< 2*2)+1,YT:GOSUB5=RETURN 
44 DF=INT CRND (2) *10>=SD=+1 =IFX<XFTHENSD=-1 
45 F=XF+ CDF*SD>:I FF)2500RF<10THENF=0 :RETURN 
46 POKES0+<2*4),F : POKES0+<2*4)+1,9F:POKESO+C2*5), F : POKES0+<2*5>+1 ,YF 
47 POKES0+<2*6) ,f:POKESO+C2*6) +1>YF:Xf=F : F=0 :RETURN ' 
48 POKES0+21 , 123: EX=}<:+5: E'r'=Y+10 : IF.JT=0THENEX=XF : E'r':;;YF 
49 POKE S0+<2*3),EX:POKESO+C2*3>+1,EY:FORT=1T01000 : NEXTT :NC=0=RETURN 
50 DEFFNA <HA >=INT C50*<HA/50)) 
51 S0=53248 =X=100 :y::::200 :xr=200 :Yr =200 :XF=175 :YF=58 :POKE53280 , 0 =POKE53281.7:V=1 
52 VV=54296 :W=54276:A=54277 :H=54273 =LL=54272:NB=8 =V=5:PR=1 
53 GOSUB 11B =GOSIJB77:GOSUB103 =PRINT 11!=1.rJlta ILS ARRIVENT ••• ! 11 

54 FORN=0T06 =POKE2040+N, 192+N :NEXTN 
55 FORSA= C64*C192+0))T0(64*C192+6))STEP64 :FORL=0T062:READA=POKESA+LA=NEXTL 
56 N.EXTSA : PR I HT " li8m~$1Jllll,OOOO ~11 

• 

57 POKESO+C2*4> , XF : POKESO+ C2*4) +1 , YF:POKESO+C2*5i.XF ~ POKESO+C2*5)+1 ; YF 
58 POKES0+ ( 2*6),Xf:POKESO+C2*6 ) +1~YF:POKESO+C2*2),X+10:POKES0+( 2*2) +1,Y+10 
59 POKESO+ ( 2*~1) , ;,:: : POKESO+ ( 2*0) + 1 , 1

1
1 

: POKESO+ ( 2* 1 > , ·~:: : F'üKE::;o+ ( 2:+: 1 > + 1 .• 'r' 
60 POKESO+C2*3),0 : POKESO+C2*3 ) +1;0 
61 POl<ES0+21 .• 119 : POKES0+39 .. 0 : POIŒS0+4~3 .. 2 : POKES0+41 , 0 : POKES0+.42, 0: POKES.0'+43 .. 1 
62 POKES0+44, 2 : POKES0+45 .. 0 : POKES0+23, 3: POKES0+29 , :;: : POKE~:0+27, 252 
63 GETCU$ : IFCU$= 11 :111 THEt·H·N=5 : GOSUB7 
64 IFCU$=CHR$C160)THENV=20 
65 I FC1J$=CHR$ < 32) THENV= 10 
66 I FCU$= 11 ~11 THHN=5 : GOSUB9 
67 IFCU$=" •1"THEt~GOSUB11 
68 IFCU$= 11 ll11 THENGOSUB1 3 
69 I FCU$= Il A Il ORCU$= Ils Il ORCU$= Il D Il THEt·mrn:;uB 15 
?0 IF'r'(179THEtN=l 79 
71 IFY>196THENY=196 
72 IFX>232THENX=232 
73 IFX<24THENX=24 
74 ONRIGOSUB44,38,38,38,44 
75 IFRI >=2THENGOSUB38 
76 CU$= 11 ":RI=1:GOT063 

• 1 

77 PF~ INT"::'l" : P~'. INT 11:~~11 : PRHHTAB(8 ); 11 ~~ECHARGEZ VOTRE PISTOLET • ).IBml!l11 

78 PR I NT 11 :l3 I VOUS GAm4EZ UN DUEL AVEC : 11 
: PR ItH 11 1 BALLE LA PRIME SEl"'.A DE 1280$ 11 

79 PRINT 11 2 BALL ES LA PRIME SERA DE 640$" : PRHff"3 BALLES LA PRIME SE~'.A I1E 32t1$ 11 

80 PRHH"4 BALLES LA PRIME SERA DE. 160$": PRHH"5 BALLES LA PFUME SERA IrE 8tt$". 
81 PRHff 11 6 BALLES LA PRIME SERA DE 40$" :PRHff 11 7 BALLES L:A PF.:H·1E SERA DE 20$ 11 

82 PRHff 11 8 :BALLES LA PRIME SERA DE 10$ 11
: PRINT 11 :.1'.l$l~ 11 

83 PR I ~H 11 Et·4 PERDANT U~4 DUEL VOlJS PE~:DEZ AUSSI UHE PART IE DE VOS GAINS 11 

84 I ~~PUT 11 COMBIEN DE BALLES 11 i t~B$ : I FVAL ( ~Œ$) )80RVAL ( ~Œ$ ) < 1 THH4PR I MT" '.111 
; : GOT084 

85 FORBR=1TOVAL< NB$):GOSUB5 : NEXTBR :NB=VALCMB$ >:RETURN 
86 PRitH 11 ::111 i 11 ~«!11 : PRitHTAB( 8 ); 11 ~ PLUS IJE t·1UtHTIOt·~S ! ! ! " 
87 PRINTTA:B(7); 11 )1"1 VOUS ETES FI LA M~RCI DE 11 

.__88 __ P_R_,I_N_T_T_AB_·(_, 6_)_i_11_~~~-V~Çl_T_RE~A_D_V_E_R_SA_I_R~~~-"~~--=-~~~~~~~~~...,.-__,.~~-• 
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89 PR I NTTAB ( 5) ; 11 l! QUI PREt·m TOUTES VOS PRIMES 11 

90 PR 1NTTAB<8) ; 11 )l SO'r'EZ PLUS './ 1 G I LANT ! 11 
: PR=1Z1 : GOSUB 124 

91 POKES0+21 10=ND=ND~1:1FJT=1THENPG=INT CC NB/ 10 )*PG):GOT093 
92 PL=10*<2t<8-NB)) : PG=<PG+PL >*PR . 
93 PRINT":'J" ; "~" : PRitHTAB< 14); 11 :a SCORE ~9.llllllllllr•lOS GAit4S : " ,; PG; 11 $ 11 

94 PR I NT 11 ltll:a GRACE AUX PRIMES QUE VOUS ONT RAPPORTES 11 
: PR I tH " 0•••111 

.; 

95 PRltH" VOS ";ND; 11 DUEL(S)" 
96 PRltH":.I SOIT : "; INT<PG/t4D) ; "$ PAR DUEL 11 

97 PR=1 :GOSUB124 =GOSUB77 : GOSUB103=JT=0 =IFPG/ND>750THENDI=1 
98 IFPG/ND<=750ANDPG/ ND)300THENDI=0. 9 
99 IFPG/ND<=300ANDPG/ HD>200THENDI=0.8 
100 1FPG/ND<=200At~DPG/ND> 100THEND I =0. 7 
101 IFPG/ND<=100THENDI=0.6 
102 RETURN 
103 PR I NT 11 :Tia" : PR I NT 11 &r.::r !!i1 ·&r.::aN!!i1 11 

104 PR I NT" . li"l:l'lril tr•'i1 lll'fl'l!m 11 
: PR I NT " 

105 PRINT 11 1r.:a !!il Ir.~ !!il" : PRINT" 
li~ •.!!!!m 

Il~ -.m 
ra ,3 

ii~ V!!' :il" 
11:11 !lm" 

106 PR 1 NT" Il~ 9lllil Hl:ll !!!!iJ !!!!! Il 

107 PR I NT 11 '.1 ll:i !!!! • ,;a !!!! Il 

108 PRINT"'.1 11/1 1:il !!!!! Il 

109 PR I NT 11 '.T"' :il - it4 - ::r !!!!/ / :a "'!-!im--:il Il 

110 PRINT"'.1 1- . 1 :il •/ :il !!!! 1:i Il 

111 PRINTTAB<29); "'.11~ 11
: PRINTTAB<28) .; 11 '.11:il Il 

112 PRHffTAB<27); 11 '.11=1 11
: PRINTTAB<26) j 11 '.1 1:il Il 

113 PRirffTAB< 26); " Îl'.1 :1 !!!! :!il !!" : PR INTTAB< 26); "'.1 :1 !! ;a !!! 1 :li Il 

114 PRINTTAB<26); 11 8'.1 ra!!!! =i !!-+-~ !!" : PRINTTAB<26)"; 11 '.1 :1 !!!!! =i !!!!! 1 :il " 
115 PRINTTAB(26); 11 8'.1 :1 !!!! :i !!!!" : PRINTTAB(26) ; "'.1 ra!!!! ;a " 
116 PRINTTAB <26); 11 •'.1 :1 !! :a • 11

: PRINTTAB<26 ) ; 11 '.1 :1 !!!!! ~ Il 

117 PRHffTAB <33); " '.1:11JIL" : PRINTTAB<33); 11 cG 
118 PRitH 11 ~11 : PRINT 11~11 

119 PRINTTAB <14); 11 ~ 11 ~PRINTTAB (1 4 ); "l'a LE KID 11 :PRINTTAB<14) ; "=1. Il 

120 PR I NT" :.:00" : PR I tHTAB < 8) ; 11 :J• UN JEU DANGEREUX ••• " 
121 PRINT"~ ~RSR!! DEPLACEMENT DROIT 11 =PRINT" :!SHIHT ~RSR!! DEPLACEMENT GAUCHE 
Il • 

122 PRHH" la1CRSR!! DEPLACEMEHî BAS" : PRHH" OEHIHT 1CRSR!!!!! DEPLACEMENT HAUT" 
123 PRINT"ll il1!! TIR A GAUCHE" : pRJNT" ;5!! TIR DROIT" =PRUff 11 :m• TIR A DROITE" 
124 FORPF=XFT0608TEP-1: POKES0+8, PF :'POKES0+10, PF : POKES0+12J PF : NEXTPF : XF=PF 
125 FORPL=XT0240 :PCJ1<ESO, PL :POKES0+2,PL =NEXTPL : X=PL -
126 PRINT":.00 PRESSEZ :dl'SPACE!! POUR SUITE" =PRINT 11 ~!!!!!POUR FIN" 
127 GETGE$ : I FGE$= 11 "THEtH 27 
128 IF GE$() " "ANDGE$()"f"THEN127 
129 IFGE$= 11 f:" THENPRINT 11 ~11 : END 
130 RETURN 
131 DATA0,126J0,0 , 126,0,0, 11,0.3J255,192,4. 255,32,0, 255 ,0, 0, 255, 0,0 , 126,0,0, 60 
132 DATA0 , 0 ,24,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0.0101010112610 1 1 1 128,128 1 1 11~8,128,0. 12810 
133 DATA0,0,0,01 0,0 ,3, 231,192 
134 DATA0,0,0101 0 ,0,0,244 ,0, 0 , 0,0,0 ,0, 0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,24, 0,0,0,0,11255 
135 DATA128 , L 255 , 128 ,1 , 126, 128 1 L 126 .. 128 1 L 0, 128, 0 .. 126 .. 0 .. 0, 126, 0 .• 0, 102, 0, 0 
136 DATA102 , 0 , 01102, 0,0 , 0 , 0 
137 DATA01192,010119210,0,0,0,0,0,0 .. 0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0,0,0,0,01010.o0•01010 
138 DATA0,0 ,0, 0 . 0,010,0,010,0, 0,0,0,0, 0101010•0,0,0,0, 0,0,0.0.0, 0 ,0 
139 DATA0,010, 0,1 ,0,0,0,0,0. 1, 010,3,0,4 , 2;0 ,3, 22, 32,1,206, 64 , 0,127,0,2,127,128 
140 DATA1,63,250,2,63, 224, 0,111 , 128101198,16 ,1,5,128101510,0,0,0,0,4, 010101 0 
141 DATA0 , 0 ,0,0,0,0 . 
142 DATA0.0.0101010,0 ~0,0,0 10,0 , ~.153.0,0,255,0,0,23110 1 0•126,0.0,36,0,0,24,0 
143 DATA0,0,0,0,0,0 , 0 , 0,0 ,0, 0,0 , 0.0,0, 1,0,128, 1, 0.128,0 ,0,010 , 0,0,0,0,0,0 , 0,0 
144 DATA0,0, 010,0 ,0,0, 244 ,01 0 10, 0,010 , 0,0 ,0,0, 0,0,0,0,0,0, 0 ,24 , 0 , 0,0 , 0 , 11255 
145 DATA128 ,1 , 255,128,1,126,128, 1 1126, 128,1 ~ 0.128 , 0;126 ,0, 0,126,0,0,102,0,0 
146 DATA10210,0, 102,0. 0,0 ,0 
147 DATA01126, 0101126,0.0 , 11 ,0,3, 255, 192,4,102,32,0, 0 , 0 , 0,24,0 , 0,0,0 , 0,0,0,0,0 
148 DATA0 ,0, 0 ,0,0,0,0,0,0,0, 0 ,0,0,0, 126, 0 ,0. 128,0,0,12810,0, 1281 0 ,0,0,0,0, 0 10 
149 DATA3,231 ,192 
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HELICRUISE 
Vous êtes à bord d'un hélicoptère 

et vous survolez un terrain accidenté où rôdent 
les dangereux missiles cruise de votre charmant adversaire 

qui ne rêve que d ' une chose, rester .seul en jeu. 
- ~ ......... 

~:..i..· ------.;-.'l!lt5'Ff 

BUT DU JEU adversaire. D'autant plus. qu'en cas de 
mauvais calculr i l n'est pas exclu que vous 
deveniez yotre propre cible. Bon vol. 

- «Î » vous permettra de tirer. 
- Les directions sont : · 

Hélicruise se joue à deux. Le missile que 
vous transportez a une autonomie varia· 
ble. Il faut donc tenir compte de la topogra
phie des lieux si vous voulez toucher votre 

Nord-Oûest : Q Sud-Est : C 

1 · AU CLAVIER
0 Ouest : ·A Est : D 

- «A» vous permettra d'avancer. 
Sud-Ouest: Z Nord-Est ·: E 
Sud : X .Nord : W 

1 PRINT 11 :'l11 =CLR: RESTORE :GOSUB 83 
2 K=3:Ta3 :UB=25S=VB=120:UN=60:VN=VB 
3 HBS= 11 '.1il1ELICO BLANC ••• !I :&~_,VANCE OU rlî!llR" 
4 Dl$= 11~UELLE DIRECTION Q,W,E,D,C,X,Z,OU A ???" 
5 HNS=" '.1 •llliEL I CO HOIR ••• • aA....,ANCE OU llT•I R" 
6 POKEV+21,3 . 
7 POKE 53280,0=POKE53281,9 
8 PRINT"lll lllllllllllHllllllllll 
9 PRINT" =a 111111111111111111111111111 
10 PRINT":D 11111111111111111111111111111 
11 PRINT" :Il •111111111111111111111111111111 
12 A$="•llllllllllllllllllllllllllllllllllllllll11 

13 FORA=0T016 :PRINTA$; 
·14 NEXTA 
15 PRINT" :1: •1111111.11111111.11111111111111 
16 PRINT" :D ••111111111111111111111111111 
17 PRlNT"l'I: .. 1111111111111111111111111 
18 PRINT" 8 •111111111111111111 
19 POKE2023,160:POKE56295,6 
20 FORA=0T060 
21 B=INT<679*RND<0>>+1204 

Il . 
I 

Il. 
J 
Il . 

J 
Il. 

J 

Il. 
J 

Il. 
J 

Il. 
J 

Il. 
J 

22 POKE B,233:POKEB+1,223:PQKEB+54272,7 :POKEB+54273,0 
"23 NEXTA 
24 IFT=3THEN:S0 
25 IFC•2THENC=0 
26 POKEV+21, 3 : CP=0 : P=0 :.c=c+1 : REM REPART 1 TI ON NO 1 R BLANC 
27 PR I NT 11 11111111111111111111 

28 IFC=2THENDE$=HN$=UM=UN :VM=VN+10 
29 IFC=1THENDE$=HB$ :UM=UB :VM=VB+10 
30 PRINTDE$; 
31 GETWS : I FL~$= 11 11 THE~~31 
32 GOSUB 80 
33 IFC•2ANDR=2THENS=12 
34 IFC=2ANDR=0THENS=0 
35 IFC=1ANDQ=0THEHS=0 
36 IFC=1ANDQ=1THENS=12 
37 IFWS= 11 T11 THENT=l 
38 IFW$r:: 11 A11 THENT=0 
39 PRHff"'.1'' i Dl$ 
40 GETVt : IFV$= 1111 THEN39 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-·~ 
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" 41 IFV$= 11 Q11THENI =-10 :J=-10 
42 IFVS= 11 W'THENI=0 : .J=-10 
43 IFV$= 11 E11 THENI=+10 :J=-10 
44 IFV$= 11 D"THEt·U==+10 : J:i::0 . 
45 IFV$= 11 C11 THENI=+10 :J=+l'0 
46 IFV$= 11 X11 THENI=0 :J=+10 
47 IFV$= 11 Z"THEtU=-10 : J?=+10 
48 IFV$= 11 A11 THEtU=-10 : J=0 
49 GOSUB80 :REM EFFACE 
50 IFT=1THENO=I NTCRND <1>*80) :Q=0+20 :K=7 
51 IFT=0THEN0=10 
52 FORH=0TOO 
53 AH=UM :AV=VM:I FS=1 2THENAH=UM+255 
54 BH=UB:Bv=vB: IFQ=1THENBH=UB+255 
55 CH=UN:cv=VN: IFR=2THENCH=UN+255 
56 PR=1024+CC<AV-66)/8)*32>+CC AH-25)/8 j 
57 IFPEEK CINT <PR)) =233THENI =< INTCRND( l )•4>- 2>*10 :J=CINTC RND C1)*4)-2)*10 
58 IFC=10RT=1 THENUN=UN-I :VN=VN-J:Q=0 
59 IFC=20RT=1THENUB=UB-I =VB=VB-J :0=0 
60 UB=UB+I :VB=VB+J =UN=UN+I =VN=VN+J :UM=UM+r :vM=VM+J 
61 IFUB) 255THENQ=1 :UB=UB-255 
62 IFUN>255THENR=2 :UN=UN-255 
63 IFUM>2S5THENS=12 :UM=UM-255 
6.4 IFQ=1ANDUB<0THENUBcUB+255 :Q=0 
65 IFR=2ANDUN( 0THENUN=UN+255:R=0 
66 IFS=12ANDUM<0THENUM=UM+255 :S=0 
67 IFS=0AHDUM<30THENI=-I 
68 IFVM<600RVM) 200THEHJ=-J 
69 IFS>0ANDUM>80THENI=-I 
70 POKEV+.0 1 UB : POKEV+l / VB: POKEV+21 UN : POKEV+3, VN 
71 POKEV+41UM :PQKEV+S1VM :POKEV+6 1UM :PQKEV+7 1VM 
72 CP:CP+l =POKEV+l61Q+R+s :poKEV+21 1K 
73 IF < AH) BH-1SANDAH<BH+15) AND (AV> BV-15ANDAV<BV+ 15) At~DH)20THENU= 10 : GOTO 103 
74 IF<AH>CH-15A~DAH<CH+15)AND <AV>CV-15ANDAV<CV+15) ANDH>20THENU=9 : GOT0103 
75 IFT=1THENCP=0 
76 IFT=30RCP=3THENGOT025 
77 IFT=0THENGOT040 
78 t~EXTH 
79 GOT024 
80 FORB=1904T01943 : POKEB, 160.: f'OKEB+S4272 . 9 : NEXTB 
81 PR I NT 111111111111111111111111111111111111" : RETUR~~ 

83 V=5:3248 
84 FORA=0TQ3 :POKE2040+A , 192+A :NEXTA 
85 FORB=0T0251 =READE :POKE1 2288+B, E:NEXTB 
86 DATA 1111111 11 11 125512551128111192117101128110 
87 DATA 31,255125516312551254110312551209 , 6512521 1255,2481. 
88 DATA 255 , 24811631208111511921172164, , 127, 248 , 
.99 DATA I I I I I I ·' I I I I . 

90 DATA 11 1111111 1111 l 1255 ,255 , 136 131 128180 . 1, 
91 DATA 255.255,248,127 , 255125211361255,6 
92 DATA 163.21131, 255 11 31 1255 , , 11 , 252 
93 DATA 13 1240112 . 181131 1254 ,, , 1,,, , 1111 
94 DATA 1224 ,, , 224,,, 224, 1, , , , 1111111•• 1 
95 DATA J ) •' I I I I ) I I I I I I J I J I I 

96 DATA l l lllJJl l J~llll JI JI 
97 DATA 1 128 . 16 11 641 24 1 48156 1 6~ 1 224 1 8 , 63 , 1 92, 15 1 255 1 131 255 , 
98 DATA 224124212241 6312121255115. 248,240.31240.192125512191192 
99 DATA 3 1,255 , 192 , 1 1 252,224 1 l1127, 240,2, 245~248 171 254)125 
100 DATA 15, 254,7 , 151126,2128,99 , 148, 65 ,1 224165, 
101 POKEV+39 , l :POKEV+40 , 0 :POKEV+41 17 :POKEV+42 , 1 
102 RETURt·~ 
103 FORA=1T05 :POKE V+21,LJ:FQRT=0T0100 :NEXTT: POKEV+21, 15-U:NEXTA :GQT01 

READY. • 



[ BUT DU JEU 

STARFALL· 
Découvrez l'ambiance des chaudes nuits étoilées. 

La soucoupe volante qui va et vient 
sans cesse parmi les météores, 

c'est vous !. .. 

AU 1CLAVIER 
À l'aide de votre vaisseau, interposez
\lous entre les étoiles filantes afin d"empê
cher ces dernières de semer la panique 
dans le petit village isolé qui n"a plus 

qu'un seul espoir : votre intervention sal
vatrice. Vous pouvez éteindre les incen
dies en soufflant dessus, grâce à vos 
puissants réacteurs. Attention. deux in
cendies sont envisageables, mais trois ... 

- Déplacer la soucoupe volante à l'aide de 
vos curseurs habituels. 
- Faites-la changer de plan à l'aide de la 
barre.- J 

10 REM STARFALL 
20 REM 
30 ·REM 
40 GOT01590 
50 REM POSITIONS SOUCOUPE J 

60 IFU)250THENU=255 
70 IFU<2STHENLJ;25 
80 IFVC45THEt4U=45 
90 IFV>230THENV=230 
100 POKEW+6,U :POKEW+7,v:PoKEW+8,U=POKEW+9,V:RETURH 
110 REM PASSAGE AVANT SCENE AUTORITAIRE 
120 FORLV=VTOLV-100STEP-5 :POKEW+6,U:POKEW+7.LV =POKEW+8,U:POKEW+9,LV:HEXTLV:HL=0 

·130 POKEW+27,0:FQRL=LVTOVSTEP5=POKEW+6,U=POKEW+7,L:POKEW+8.u:poKEW+9,L:NEXTL 
140 RETURN 
150 REM POSITIONNEMENT ETOILEl 
160 E1=1NTCRNDC4)*200)+40:St=INTCRND C5>*50)+40 
170 POKEV0,15 =POKEM0,129:pQKEHF,20:PoKEBF,100 :poKES01255 
180 PdKEW+<2*0),El =POKEW+<2*0)+1,S1 
190 AC=PEEK < ~J+21 ) +210 : POKEW+21, AC : Ai= 1 : RETURN 
20~ REM POSITIONNEMENT ETOILE 2 ~ 
210 E2=INTCRND <4>*200)+40:S2=INTCRNDC5)*50)+40 
220 POKEvo,15 : pQKEM0,129+7 : POKEHF+7,20 : POKEBFt~, 100 :PotŒS0+7 ,255 
230 POKEW+ <2*1), E2 =POKEW+C2*1)+1,S2 · 
240 AC=PEEK CW+21)+2tl :POKEW+21,AC =A2=1 :RETURN 
250 REM POSITIONNEMENT ETOILE 3 
260 E3=INT(RND<4>*200)+40 :S3=INTCRNDC5)*50>+40 
270 POKEVo, 15 :poKEM01129+14 =POKEHF+14,20:POKEBF+14 ,100 :PQKES0+141255 
280 POKEW+<2*2 ), E3 :PQKEW+<2*2)+11S3 . 
290 AC=PEEK<W+21 )+21'2: POKEW+21, AC: A3=1 : RETURt4 
300. REM EVOLUTION ETOILE l 
310 E1=E1+1 :IF.E1 )250THENE1=E1-1 
320 POKEM0,128 
330 S1=Sl+R1 : IFS1 )=230THENI1=1 :G1=220:x=x+1:GOTO 350 
340 POKEW+<2*0),E1:POKEW+<2*0>+1,Sl:RETURN 
350 AC=PEEK<W+21 )-2 'f0:PQKEW+211AC :S1=0 :RETURN 
360 REM EVOLUTION ETOILE 2 
370 E2=E2+1 : IFE2>250THENE2=E2-l 
380 POKEM0+7,128 
390 S2=S2+R2:IFS2>=230THENI2=1:G2=225:X=X+1 :GOTO 410 
400 POKEW+(2*1>,E2:PQKEW+<2*1)+1,S2:RETURN 
410 AC=PEEK<W+21>-2tl:POKEW+21,Ac:s2=0:RETURN 
420 REM EVOLUTION ETOILE 3 ~ 
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430 E3=E3+1 : IFE3>250THENE3=E3-1 
440 POKEM0+14 , 128 
450 S3=S3+R3 : IFS3) =230THENI3=1 :03=215 :x=x+1 :GQTO 470 
460 POKEW+ C2*2> 1E3 :POKEW+C2*2 )+11 S3 : RETURN 
470 AC=PEEK ( W+21 >-2'f2:PQKEW+21,AC :S3=0 =RETURN 
480 REM APPARITION FEU 1 
490 POKEW+ <2ltl5) I El : POKEW+ <2*5)+1, 01 : POKEW+211 <PEEK< W+21 )+215) : I1 =2 : RETIJR~~ 
500 REM APPARITION FEU 2 . 
510 POKEW+<2*6 ), É2 : POKEW+ <2*6 >+1 , G2 :PQKEW+21 ,(PEEK <W+21 )+2t6 ) : I2=2 :RETURN 
520 REM APPARITI ON FEU 3 
530 POKE~J+ < 211E7) 'E3 : POKEW+ (2*7)+1 ) G3 : POKEW+21 I <PEEK( W+21 )+2'f'7 ): 13=2: RETIJR~~ 

540 REM******************************** 
550 REM 
560 REM CORPS DE PROGRAMME 
570 REM 
580 REM******************************** 
590 U=127 : V=30 : v1=200 : Km24 : C=1800 : E=40 : vo=~4296 : M0=54276 : FH=54273 : FB=54272 
600 SO=S4278:PQKE5328010 :PQKE5328116 :PRINT 11 ::'l" :oosuB1230 
610 POKEW+39 , 1:POKEW+40, 1 :PQKEW+41 11:PQKEW+42 , 0 :POKEW+431 14 : POKEW+44 ,7 
620 POKEW+43,7 :PQKEW+46,7 
630 POKEW+211 24 ; POKEW+ ( 2•3) I 127 ; POKEW...46-) +-!-? aQ.:.POK-e:W+ ( 2*4) I 127: POKEW+ ( s ) + 1 , 30 

· 640 REM 
650 FORL=1T014STEP2 :oosuB1020 :U•U+1 :v•V+L :oosuB60 :NEXTL :OQSUB1090 :TD=TI 
660 REM------- - - --Cot1MANDES------------
670 HE=INT(RND(1)*9 >+1 :R1=HEilE2 :R2=HE+9 :R3=INT << HEt2)/S) 
680 GETW$ 
690 IFW$= 11 11"THENU=U-7- (4lltX) 
700 IFW$= 11 H11 THENU=U+7+ <4*X) 
710 l F~J$= 11 '.111 THENV=V-7-<4lt!X) 
720 I FW$=" :..l" THENV.=V+ 7 + ( 4*X) 
730 IFW$=" "ANDV)160THEHOOSUB110 :Hz=0:00T0770 
740 1FV) =1 70ANDV<=1 80THENHZ=INT <RND <l ) ltf8 ): GQT0770 
750 1FHZ>=4THENPOKEW+27 , 24 
760 IFHZ<40RV<180THENPOKEW+27, 0 
770 GOSUB60 
780 ONHEGOT0790, 790,790,790 , 790r800, 800 , 800 
790 IF I 1=0At~DA1=0THEtfüOSUB160 : GOT0020 
800 IFI 2=0ANDA2=0THENGOSUB210 :GOT0820 
810 IF1 3=0ANDA3=0THENGOSUB260 :GOTOB20 
820 I FA 1=1 THENGOSUB 300 . 
830 I FA2= 1 THEt~GOSUB 360 
·840 I FA3= 1 THEt~GOSUB 420 
850 IFI1 =1THENA1=0 :GOSUB 480 
860 IFI2=1THENA2=0 :GOSUB 500 
870 IF I3=1 THENA3=0 :GQSUB 520 
880 lFI1=2THENPOKEW+21, PEEK< W+21) - 2't5 :GoSUB480 
890 IFI 2=2THENPO~~EW+2 1 , PEEK ( W+21 ) -21'6 : GOSUB500 
900 1F l3=2THE.NPOKE~H21, PEEl<CW+21 ) - 21-7 : GOSUB520 
910 IFPEEK CW+27)()0THEN950 
920 IF I 1 ()0A~mu-E1 (20ANDU-E1 >0AND(;1 -V< 15THENPOKE~H2 1 .• PEEK ( W+2 1 )-215 : I 1 =0 : X=X-1 
930 IF I 2()0ANDU-E2<20ANDU-E2)0Rt·WG2-V<: 15THENPOKEW+21 , PEEK < W+21 ) - 2 1'6 : l 2=0 : X=X-1 
940 1 F l :3()0Rt4DU-E3<20At4DU-E3>0A~ŒG3-V-C 1 5THENPOKEW+21 , PEEKCW+2 1) - 2 -t'7 : 13=0 : X=X-1 
950 I FABSCU-E1 )(1 5AHDABS (V-S1 )(10THENI1=0 :A1=0 :oosuB350 
960 IFABS(U-E2 )( 15ANDABS<V- S2)(10THEN12=0 :f12=0 :GIJSUB410 
970 IFABS( LJ-E3)<15ANDABS CV- S3)(10THENI3=0 :A3=0 :GOSUB470 
980 IFX=3THENGOT01 710 
990 1FX=2GOT0670 
1000 GOT068~3 - . 
1010 REM DESSIN ETOI LES**************** 
1020 FORA=1T060 :E=INTCRND(0)*4> +1 
1030 ONBGOT01040 , 1050,1060, 1070 
1040 A$=" =-· 11 

: GOTO 1 ~180 
1050 A$= 11 111i... 11

: G0î 0 108€1 
1060 A$= " =- . ": GOT01080 
1070 A$= 11 

" 

1080 PRINTA$; :NEXTA : RETURN 
1090 REM****DESS IN DU VILLAGE************ 
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1100 PRitH 11 ~11 :PR INT 11~~~11 ; 
1110 PRINT"• 1 
1120 PRÙH"• 1 
1130 PRINT 11

• 1 
1140 PRHff"• ':T 

Il. 
J 

Il. 

·' Il . 
J 
11 . 

J 

1150 PRINT"• ~., ""'Il rT ... "; 
1160 PRINT 11

• ~ !!~ !! ~ 
·1170 PRitH" a 11 . 

) 

Il. 1 

1180 PRitH 11 lai 11 i :POKE2023,160 :POKE5629510 
1190 RETURN 
1200 REM******************************** 
1210 REM******* SPRITES *********** 
1220 REM******************************** 
1230 W=53248:fORA=0TO?:POKE2040+A, 192+A :NEXTA 
1240 FORA=0T0508 :READF:POKE12288+A,F:NEXTA :RETURN 
1250 REM ETOILES 
1260 DATA 64,,,224, , ,64,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,.,,,,,,, 
1270 DATA ' " J , ·' I I ) J ·' ) ) ' J ) I ) ·' • ) ·' J ) ) 

1280 DATA 64,,,224,,,54,.,,, .,,,,,,,,,,,,,,, , ,,,,,.,.,,,,,,,., 
1290 DATA,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 
1300 DATA 6411122411J6411JllJllJJIJllJllJllJJJlllJllllll 
1310 DATA I I ) J I ) J J J I J ' I J J I ) J I J I ' 

1320 REM SOUCOUPE t~O IR ET COULEUR DEUX 
1330 DATA ,,4,,,139,12a,4,5,240,s,s,240 .. 12a111,2s5,12s,11,25514,223, 224 
1340 DATA J J J J I J I I ' J ) I J ) I ) ) J ~I '/. >o J.., J I ' ) ' J I J ) J ' ) ' J ) I ' I 

1350 DATA ,,24,,,118.131250,,?1250,,1271244, , 127,244,,3,32, 
1360 DATA J ' J I J I J I I J J ' I I J I I ' ) I J I I I ' I I ' ., J J I I J J J I ' J I I 

1370 REM INCENDIES TROIS 
1380 DATA llllllJ~lllJllllllJJJll811l1411281211218014114012001371121208 
1390 DATA 76,1561112,941254158,94,126,28,127163,1901l271631l91 
1400 DATA 12711591255163125512541151255124810,12610 
1410 DATA 11111111111111111111111811114112812112180141140.200.37.121208 
1420 DATA 7611561112194.2541S61941126128.12716311901127163. 191 
1430 DATA 127,1591255,63,255125411512551248,0112610 
1440 DATA •111111•1•111111111111.a,1114,12e121121a014,140,200;371l~120a 
1450 DATA 76,156,112,94,2541581941126,281127163,1901127,63,191 
1460DATA127.1591255163,255,254,15.255,248,0, 126,0 
1470 REM TABLEAU D~AFFICHAGE 
1480 PRINT 11 ::111 

1490 POKE214,5 : PRINT = PRINTTAB<8) ; 11 ~ 
1500 POKE2141 6 : PRHH: PRHffTAB(8) j ":a 
l510 POl<E2141 7: PRHff: PRINTTAB<8> j "llil 
1520 F'OKE2141 15: PRitH : PRINTTAB<8) i ";a 
1530 POKE214, 16 : PRitH : PRINTTAB<8); 11 la 
1540 POKE214117:PRINT:PRINTTABC9) ~ "~ 
1550 POKE2141 18: PRitH : PRINTTAB<8> i ":a 
1560 POKE214120 = PRINT:PRINTTABC8);''~ 
1570 POKE214 , 21 : PRINT : PRltHTAB<S) i 11 :a 
1580 RETURt4 
1590 REM AFFICHAGE ENTETE 
1600 GOSUB1470: PRitH" :.t" 

STARFALL 
Il 

Il 

Il 

Il 

Il 

Il 

Il 

11 

Il 

1610 POKE214,16:PRINT:PRINTTAB<8);"~ ESSAYEZ DE SAUVER " 
1620 POKE214 , 17: PRitff : PRltffTAB(8); 11 ~ LA VILLE DU FEU ! 11 

1630 POKE214, 18 : PRHn : PRINTTAB<.8); " ~ 11 

1640 POKE2141 20 : PRINT: PRitHTAB<7> i ":3il AVEC VOTRE SOUCOUPE 11 

1650 POKE214, 21 : PR I NT : PR Hff TAB < 7) ; 11 :i ETE IGt·tEZ LES INCENDIES 11 

1660 POKE2141 22 : PRltff : PRINTTAB<7) i 11 ~ DETRUISEZ LES METEORES " 
1670 POKE214, 12 : PRINT: PRltHTAB(7); " ;li PRESSEZ Fl POUR SUITE " 
1680 GETSU$ : I FSU$= 11 "THEt·t 1680 
1690 IFSU$()CHR$C133)THEN1680 
1700 PR I NT 11 ::111 

: PŒŒ53269 / 0 : GOTO 560 
1710 REM AFFICHAGE SCORE FINAL 
1720 TF=TI:FF=INTCCTF-TD)/60) 
1730 PRI~n" • 11

: GOSIJB1470 
1740 POKE214 1 16 : PRINT:PRINTTAB<8>;"~ 
1750 POKE214.17:PRINT : PRINTTABC8);"~ 

VOUS AVEZ TENU 
SECot4DES 

Il 

11 

1760 POKE2141 17 : PRHH: PRINTTAB<10); 11 l:a"; FF i-.-.-....-...-......;...;;;..;...:.==-.:....:......:;...;...._""-'-.;..;;.;..;...;_~..;;..;..;...;....;...;...;.;;;...~~__;;;.;.._;,_;;_;,,~~~~~~~~~~~~,--~~~_;...~__,~ 
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1770 POKE214, 18 : PR I HT : PR I NTTAB ( 8) ; " ~ ALLot~S, PERSEVEREZ ! 11 

1780 POKE214,19: PRIHT : PRINTTAB<8); 11 ~ PRESSEZ F7 POUR FIN 11 

1790 POKE214, 21: PRitH: PRitHTAB(8) ; " ~ OU F1 POUR CotHit-~UER 11 

1800 GETSU$:JFSU$=:=" 11 THEN1800 
1810 I FSU$=CHR$ ( 136) THEt-~ PR I NT" :111 

: Et·m 
1820 IFSU$~CHRSC 133)THEN CLR:GOT010 
1830 GOT01800 

READ1T'. 

SHADOW 
Vous pilotez un Shadow Ill, 

et vous survolez une cité imaginaire 
dont les tours, hautes et basses, seront pour vous 

aubaine ou malchance. 

les deux touches «CRSR». 

• 

BUT DU JEU 1 
Faire le maximum de distance, en prenant 
soin d'éviter les hauts immeubles que 
vous identifiez, du dessus, grâce à leur 
ombre démesurée. Malheureusement 
vous découvrez vous-même que les appa
rences sont parfois trompeuses. Vous 

pourrez également en cas de. force ma
jeure, passer en altitude supérieure, mais 
il vous en coûtera un surplus d'énergie et 
vous ne pourrez plus ravita iller Je Shadow 
qu'en frôlant les immeubles les plus bas. 

- Pour l'ampleur de vos déplacements, uti
lisez les touches «CRSR» et «Shift». 
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1 REM "SHRD.O~~" 

1 AU CLAVIER 1 
- Pour aller à gauche ou à droite, util isez 

2 REM TILT COPYRIGHT 1984 
:3 REM 
4 PF~ I NT" :111 

: POKE5:32:30, 0 : POKE5:32B 1 .• 11 : 13üSUB75 
5 PF~ I tH 11 ::»!IQll.ML'Ml!!L'lQllll" 

- Les touches «Z» et •X» modifient votre al
titude. 

6 INPUT" ~ 1JUAtH I TE DE l<EF~OZEt·~E !! <MA>:: I MUM 2üt10 L) :e.11!1.W!!l" .: CF.: 
7 IFCR>2000THEN5 
8 CA=CR :V=100=Cü=30:su==a:AR=0 :DI=0 
9' Go::::UB99 
10 PR HH "~)" : PF.'. I HT" 1·lOUS AVEZ PAf;!.COUF.:U"; ..- :'li111 

.; DU ; "!!::f·1ETRE:3" 
11 IFDU>=DMTHENDM=DU , 
12 PR Hff" ).ll'l!!l!1l!1l1!1lffl!!ll!!IJ!llfllfll1!1J ~-ii LE F.:ECCtfW EST",; "'.iJ ".: "~11 

,; DM.: "0 .. IETF.:ES" 
13 POKEE+21J3:POKE54296,4 
14 PR I NT" ~=- PRE::;:::Ez LA BARRE POUF.: PARTI F.'. " ; "lallllll•••••••11111•11•111111• .. 11 

15 PR I MT" OU ~<!!! =f'CllJF.: KEF.:OZH4E 11 

16 GET'./$ : I F1·l$=" "THEt-.116 
17 IF \1$="K" THEN5 
18 13ETV$: IF './$()" "THEM1l3 
19 U=255:POKEE+16J0 
20 A$= u n~~~3~::111 

21 B$= 11 ~};~** 
22 F$==" i!l" 
2:;: GËHJ$ 

" 

24 I Fl·J$== " Il" THEt·fü=IJ+20 
25 I Fl~$=" JI" THEMU=U+5 
~~6 I F~J$:::" :t•J".THEt··IU::::U--5 
2'? I'FW$=" '.""l" THENU=U-20 

Il 



2t: I fl~$= Il z li THEt .. IG!=0 
29 I H U;= 11 :>:: 11 H·IENG!=-=7 
30 IFU<=~HHEN19 
2~ IFPEEKCE+16)=0ANDU(25lHENU=2~ 
32 IFPEEK(E+16)=3ANDU)60THENU=60 
33 GC1:3UB99 
34 IFU<=255THENGOT036:REM EXTENSION 
35· POKEE+16,?:LJ=U-255 
36 POKEE+23,Q:POKEE+29,Q 
37 PÔKEE,LJ:POKEE+l,V 
38 POKEE+2 , LJ :POKEE+3,V 
39 POKEE+4,U=POKEE+51V 
40 GOSUB99=GOSUB99:GOSUB99 
41 :3=0 
42 T:;:0 
43 A=INTCRND<1>*3) 
44 B=.~I t-rrcm--mi:: 1) :+:12> 
45 IF A=0THENC$=A$ 
46 IF A=1THENC$=E$ 
47 IF A=2THENC$~F$ 

49 PRINTTAB(B):PRINTC$ 
~iO I FS<:3THEN4E: 
51 PF.: nn 11 TrI1" 
52 A~INT CRND(l)*~) 
53 B=INT CRND C1)*12>+ 13 
54 IF A=0THENCS=A$ 
55 IF A=1THENC$=B$ 
56 T=T+l 
57 PRINTTAB(B):PRI NTCS 
:ï:;:: I FT (:~:THEt-·156 
59 1FA=2THENPRIHT 
60 AA=AA+l :DI=DI+100 : IFAA=5THENPRINT"l:a::ll11 iDI 
61 IFQ=7THENC0=60 
62 I FQ=0THEt·~C0=30 
63 CA=CA-CO 
64 IFAA=10THENPRINT 11 1:!1111

; CA 
65 IFAA=10THENAA=0 
66 IFCA<=0THEN92 · 
67 IFCA<=0THENCA=0 
68 FCIRTT=-2T00 
69 UU~U = IFPEEK<E+16)=7THENUU=UU+255 
70 IFPEEKC1344+TT+INTCUU/8))=102ANDQ=0THEN105 
71 IFPEEK C1344+TT+INTCUU/8 ))=230ANDQ=0THENCA=CA+100 
72 IF CA>=2000THENCA=2000 
73 NEXTTT 
74 GOT020 
75 FORA=0T07 = POKE2040~A,192+A : NEXTA 
76 FORN=0T062:READI =POKE12288+N,I:NEXTN 
77 FORN=0T062=READI :POKE12352+N,I:NEXTN 
78 FORN=0T062=READI:POKE124i6+N1I:NEXTN 
79 E=53248 : F'OKEE+39 .. 0: POl<EE+40, 1: POKEE+2L :;: 
80 DATA 0,56,0,0,76,0,63,2071248,0,791208,0 , 791144 
81 DATA 0,78,3210194164,4,94,192,4,95,64,4 , 94164 
82 DATA 0,94,0,0,9210101?6,0,0,76,0 
83 DATA 0,s,0,0,a,0,0, 24,0,0,56~0,0,16,0,0,16,010 , 1610 
84 DATA 0,0,0,0148,0,0,48,0,31,176132, 311176196115,177,1921?11611128 
85 DATA 31161,01l116010101160,0101160,010132,0,0,481010,481010148,0 
86 DATA 0,49,0,0,32,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0 
87 DATA 128,16,0,64,24,48,56,611224,8,63,192,15,255,0,31255,0 
Bn DATA 224 ~42- ~~4 63 ~12· 2e5 1·5 ~4° ~4a ~ . ~4Q ln~ ~e~ ?1~ 1°2 ~1 ~~e 1°~ 0 JO:. 14!,..:f., ) 10:. J .._I I • 1.:::, 01, '!;J /l;;J/O:. l!;.t/ ::;'C..Jt:;.. 0 .Ji:.J,10:,. :71 ;;.> ,o.:;) . ,o~..J•.JI ;;,>t;;.. 

89 DATA 1,252,224,1 ,127,240,3,245,24a,7 ,254,12s 
,___~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~_____,~ 
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90 DATA 15,254,7, 15, 12612128199,0,48, 65101224,65 , 0 
91 RETURN 
92 V=100:DF=5:DG=3 
93 IFPEEK<E+16)=7THEHDF=-5 
94 U=U-<DF):V=V+DG 
95 POKEE, U:POKEE+1 ,v: PQKEE+2 , u 
96 POKEE+3 , V:POKEE+4 , U:PQKEE+5,V 
97 IF<PEEK<E+16>=7ANDU)65)0RCPEEKCE+16)=0ANDU<40)THEN105· 
98 ôOT094 . 
99 S=54272 
100 POKES+24 ,SU+Q 
101 POKES+6,128 
102 POKES ,139:POKES+1,4 
103 POKES+4,129 
104 RETUR~~ . 
105 POKEE+4,u:POKEE+5,v:poKE5429610 
106 POKEE+41,7 
107 POKEE+21,4:FORT=1T0100 :NEXTT 
108 POKEE+41,1 
109 POKEE+41,? :FORT=1T0100 :NEXTT 
110 POKEE+23 , 4 =FORT=1T0100 :NEXT 
111 POKEE+23, 0 =DU=DI 
112 POKEE+21 , 0 =FORT=lT0500 ; NEXT :ooT08 

SOS 
~tes-vous gourmet ou gourmand? 

Difficile de trouver sa nourriture dans cet espace hostile 
ou règne en maître votre ennemi numéro 1 . 
Il vous faudra pourtant. sous peine de mort, 

la découvrir et surtout, la posséder. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

• 

- Passer sur le maximum d'éléments nu-

tritifs en évitant de rencontrer l'être in
fâme qui hante les lieux. Soyez attentif 
et .. . rapide. - Faites RUN et suivez les instructions. 
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l REH **** SAUVE QUI PEUT **** 
2 REH -
3 REH -
4 REH 
6 REH -
10 GOSUB 5300:REH INIT. SOUS-PROG MACHINE DES TOUCHES 
15 GOSUB 10000:REH REGLES DU JEU 
20 R,,c=0:REH INIT. RECORD 
50 GOSUB 1100:REH INIT. VARIABLES DE JEU 
60 GOSUB 1000:REH INIT. D' UNE HANCHE 
70 FJ=0:REH INIT. PTEUR FIN DE JEU 
100 GOSUB 6000:REH GESTION DU BONHOHHE 
110 IF RND<1><0.25 THEN GOSUB 6000 
120 GOSUB 7000:REH GESTION DU PROF. 



1i5 REM EFrETS DE P6URèUITE 
13~ IF RNDC1)(1/VI THEN COSUB 700~ 
140 IF FJ=0 THEN 100!REM SI LA MANCHE CONTINUE.~~ 
150 IF FJ=2 THEN 300:REM SI PERDU ••• 
155 REM ON A GAGN~ UNE MANCHE: 
156 REM RAJOUTE DES OBJETS ET AUGMEMTE ~A VITESSE ·ou PROF 
160 NO =N0+5:VI=Vl-5 
170 IF VI<~ THEN UI=S:REH VITESSE LIMITE 
180 GOTO 60:REM REJOUE UNE HANèHE 
299 REM --- ON A PERDU 
300 PRINT TABC7>;'POUR REJOUER, APPUYER SUR 'RETURN~ 
320 IF GETC<>13 THEN 320:REM ATTEND UN "RETURN' 
340 GOTO 50:REM RECOMMENCE UNE PARTIE 
999 REM -~-- INITI~LISATION -----
1000 GOSUB 2000:REM INIT. MODE GRAPHIQUE 
1020 GOSUB 1200:REM PLACE BONHOMME 
1030 GOSUB 1300:REM PLACE LE PROF 
1040 GOSUB B000:REM PLACE LES OBJET$ 
1050 SC=0:GOSUB 9000:REM AFFi t HE LES SCORES 
1060 RETURN 
1099 REM ---- INIT. VARIABLES DE JE~ ----
1100 VVI=50{UI=VVI:~EM INIT. VITESSE DU PROF 
1110 VNO=S:NO=VNO:OB=NO:REM NBRE D'OBJETS 
1120 RETURN 
1199 REM ---- PLACE BONHOMME ----
1200 BX= INT C RND < 1 > *XH >: BY=.INT C RNll < 1) *YM-) 
12 ~ 0 D,O T B·X , B Y C 1 : REM AFF.. B 0 N H .• 
1220 RETURN 
1299 RE~- ~~-- PLACE PROF 
1300 PXP=INTCRNDC1)*XM>:PY,=INT(RNDt1)*YM> 
1310 IF SCRN<PXP.PYP>=C2 THEN 1300:REM SI DEJ~ QUELQUE CHOSE 
1320 DOT PXP,PYP C2:REM AFF. LE PROF 
1330 RETURN 
1999 REM ---- INIT . MODE GRAPHIQUE ----
2000 MODE 2A: X.M=XHAX: YH=Y.MA.X-19 
2010 C0=0:C1=14:C2=3:C3=12:COLORC C0 Cl C2 C3 
2020 RE TURN 
4999 REM ---- ENTREE DES CQH·ttANDES. '----
500.0 PX=0: PY=0 
5010 CL=tt4001:CALLM 'tt5000,CL:IF 
5120 CL=#4002: QALLM #5000,CL:IF 
5130 CL=tt4004:CALLM #5000,CL:IF 
5140 CL=tt40~S:CALLM #S000~CL:IF 
5180 RETURN . , 

CL<>0 îHEN PY =1:REM SI DIR HAUT 
CL< >0 THEN PY=<-l>:REH SI DIR BAS 
GL<>0 THEN PX~<-1>:REM SI DIR GAUCHE 
CL<>0 THEN PJ=l~REH SSI DIR DROITE 

5300 REM INIT. PROGRAMME MAC-HHt€ D.ES Ht.UCHE 
5310 ADR=tt5000:FO~ I=0 TO 28 
53~0 READ A:POKE ADR+I,A 
~330 NEXT I:RETURN 
5399 REM ---- SO.US-f'ROGRAMME MACHINE POUR LES TOUCHES ----
5400 DATA KF5,#E~~ttD5,#C5,#11,3,0,tt19~#7E,ttF3,ttJ2,7 , ttFF.tt3A 
5410 DATA lrttPF i ttfB,tt2B,tt•6.tt23 ~~77 ~ WiB r#36,0 
5 4 2 0 DATA ltC 1 , tt D 1 , tt E 1 , MF 1 !. tt C9 
5999 REM --- - DEPLACEMEN1 DU BONHOH~E - -- -
6000 GOS UB 5000: REM VO'I R SI C'Oi''HiAN1>E 
6010 IF PX=0 AND PY=0 THEN RETURN:REM SI RIEN 
6020 IF CBX+PX<0 OR BX+PX>XM> OR CBY+PY ( 0 OR BY+PY>YM> THEN R~TURN 
6030 DX=BX+PX:DY=BY+PY:REM COORD. DE DEPLACEMENT 
6035 REM TOUCHE-T-ON UN QUELQUE CHOSt ? 
6040 Z=SCRN<DX,IfY> :GOSU}j 6500:REM AFF. BONH. 
6050 IF Z=C0 THEN RETURN:REH SI TOUCHE RIEN 
6060 IF Z=C2 THEN FJ=2:GOSU·B 6600:RETUR~.f:REM -SI TO-ÜCHE PROF 
6065 REM ON TOUCHE ~N OBJET: 
6070 OB =OB-1: I·F OB=0 THEN SC="SC+ 100: GOSUB" 9000: F'J=.1: RE"f"URN 
6080 BC=SC+10:GOSUB 900a 
6100 REïURN 
6499 REM ---- AFFICHE BONHOMME 
6500 DOT BX,BY C0:REM EFFACE 80NH. 

'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~----~~~~~~~-------J ·~ 
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6510 
6520 
6530 
6599 
6600 
6610 
6620 
6630 
6999 
7000 
7010 
7015 
7020 
7030 
7040 
7050 
7055 
7060 
7100 
7110 
7999 
8000 
8010 
8020 
8030 
8040 
8050 
8999 
9000 
9010 
9020 
9999 
10000 
10010 
10020 
10030 
10 110 
10120 
1014'0 
10150 
10160 
10170 
101 80 
101 90 
10210 
10220 
10230 
10240 
10250 
10260 
10270 
10280 
10300 
10310 
10320 
10330 
10340 
10400 

BX=DX:BY=DY:REH NOUVELLES COORD. 
DOT BX,BY Cl:REH AFF. BONH. 
RETURN 
REM --- - AFFICHE LE PROF 
DOT PXP.P YP ce 
PXP=PXP+PXX!PYP=PYP+PYY 
DOT PXf',PYP C2 
RETURN 
REH --- - DEPLACEMENT DU PROF ---
P XX=0 : PY Y =0 
IF PXP=BX AND PYP=BY THEN FJ=2:GOSUB 6600:RE TURN 
REH SE RAPPROCHE DU BONH. 
IF PXP <BX THEN PXX=l 
IF PXP>BX THEN PXX=-1 
I F PYP<BY THEN PYY=l 
IF PYP>&Y THEN PYY=-1 
REM TOUCHE-T-ON QUELQUE CHOSE? 
IF SCRN<PXP+PXX,PYP+PYY>=C3 THEN RETURN 
GOSUB 6600 :RE H AFF. LE PROF 
RETURN 
REM ---- PLACE LES OBJETS - -- 
OB=NO: FOR I=l TO; tW 
X=INT<RND< 1 >*XH> :Y=INT <RND<l>*Y~> 
IF SCRN<X.Y><>C0 THEN 8010 
DOT X,Y C3 . 
NEXT 
RETURN 
REM - --- AFFICHE SCORE / RECORD ----
IF SC )RC THEN RC=SC 
PRtNT CHRS(12>;TAB<10);'SCORE ='JSC ; ' 'JTAB<30);'RECORD:' ;RC~ ' 
RETURN 
REM - --- REGLE DU JEU ---
PRINT CHRf<12>:REM EFFACE ECRAN 
PRINT 
PRINT TAB<30); 'PROF ! ' 
PRINT TABC30); '------• 
PRINT ' VOUS SOUVENEZ- VOUS DE VOTRE TENDRE ENFANCE ?' 
PRINT ' H~IS SI, DANS LA COURS DE RECREATION ?' 
F·RINT ' NON ? 1 

PRINT ' CELA NE FAIT RIEN, VOUS ALLEZ POUVOIR COMBLER' 
PRINT ' CETTE LACUNE •.. ' 
PRINT 
PRINT ' DANS LA COURS DE RECRE CATION>, VOS BONBONS SONT' 
PRINT ' TOMBES PAR TERRE· <ILS SOl'H -BLEUS·!).' 
PRINT ' HELAS, LA SONNERIE A RET EN TI ••• • 
PRINT ' ESSA YEZ DE RAM ASSER TOUS VOS BONBONS <EN PASSANT' 
PRINT ' DESSUS ) AVAN T QUE LE PROF VOUS ATTRAPE ET VOUS TIRE' 
PRINT ' LES OREILLES CAIE!) ' 
PR I.NT 
PRINT ' ATTEhTIO~ A SA R~S E: PARFOIS IL SE POSTE PRES' 
PRINT ' D'UN iONiCN Ei il FAIT CELUI GUI EST TOUT GENTIL' 
PRINT ' L'HfF-ûCF'iiE .. , • . 
PRINT 
PRINT ' VOILA, BûH COURAGE' 
PRINT ' NB : vous ~ous DEP LACEZ AVEC LES CURSEUR~~ 
PRINT :P RI NT 'APP UYER SUR 'R ETURN ' POUR COHMENCER ••• 'J 
IF GETCC>13 THEH l0340: ~EM ATTEND RETURN 
RETURN 

• 



SAUT EN LONGUEUR 
les Jeux Européens vont débuter 

et vous y participez. 
Discipline : le saut en lol".lgueur. 

Un peu d'échauffement, un dépa_rt lent, une a~célération brutale, 
urt appel sans faille et vous vollë) 

propulsé vers la gloire QU ••• 
dans les affres de la honte. 

BUT DU JEU 1 de parler. il faut c9urir à point. A vous ... - Sautez avam la flèche en .appuya.nt sur 
«Espace». · . 

D,ès le débur de la piste, faites une course 
Ilien· calculée et calibrez essentiellement 
('instant exact où vous devrez presser la 
touche de sa·ut. Le moindre détail sera 
10.,,rd de cons.équences. Mais rien ne sert 

AU CLAVIER 1 
- Faites RUN 
- Vous êtes représenté par une éteile. 
- Pour couri r : àppuyez fréquemment sur 

Cette_ touche peut 'modifier l'angle de 
votre:saut si vous ~appuyez trop longtemp,s 
d~ssu.s· ou pas du tout. 

1.00 
130 
140 
150 
160 
1ï~ 

180 
19 0 
200 
300 
99.9 
1000 
10.10 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
10.80 
1090 
1100 
1499 
1500 
1510 
1520 
1999 

la touche «Shift». 

GOSUB 8000:REH
0

lnitialise l 1 ec~an et le Pro~ra~m~ 
INPUT 'Nom du 1er joueur ";NMl$:~RINl 
INPUT 'Nom 'du 2~ae joueur ";NH2$!POKE ~75,32 
GOSUB 1000:Gt=~M1t:LG!=LG1!:PRLNT CHR$C12) 
IF LG2!>LG1! THEN G$=NH2$:LG!~LG2! 
IF LG 2 !=LG1 ! THEN PRINT 'E~alite •• •;:GOTO 190 
PRINT 'le vain~ueur ~n saut : ~;G$ 

PRINT 'Votre Perf'ormance est de •,;LG!;' llt~·tres.• 
PO KE tl75,95 
END . 
REM **** ESSAI~ DES SAUTS DES ,JOUEURS **** 
LG1!=0:LG2! =0:FOR 1=1 to 3:PRINT CHR$C12) 
CURSOR 0,22:PRI~T 'Joueur : ";NM1$:PRI~T "Essai no.~;I 
PRINT 'Performance :';LG1! 
GOSUB 2500:GOSUB 2000:IF LG!}LG1! THEN L{;1!=lG! 
GOSUB 1500:ijEM àttente cla:vier 
PRINT CHR$(12>:CURSOR 0 , Z2:P-RINT 'Joueur : -';NH2$ 
PRINT "Essai no.';I:PRINT' "Performance : 1 ;LG2! . 
G 0 SU B 2 5 0 0 : G 0 SU B 2 0 0 0: IF L G ! > L G 2 ! TH EN, L G 2 !. = L G ! 
GDSUB 150W:RE~ attente clavier 
NEXT 
RETURN 

RH; U * * ATTENTE AU CL A V I ER * * * * 
CURSOR 5,l!PRINl 'APPUYer sur la toucha C -· 

' CL=li408:tALLM li5000,CL:IF CL~0 THEN 1510 
RETURN , 
REM **** UN ESSAI DU SAUT E~ LONGUEUR **** 
Y fi = 7 : X B = 5 9 : CU R S 0 R X 8 , Y [I : PRIN T 1 * 1 

; ,.: F ~ I P, = 0 : L T ! = i : L G ! =·0· 
CL=li40B0:CALLM M5000,CL:IF CL=0 THEN ~0l• . 
CL=li2020:CALUI 115.000,CL:IF CL00 THEN 220.t 

2:000 
2010 
20 2. 0 
2 030 
·1 

CL=li4080:CALLM 115000,CL:I~ FLIP~~ AND L~l>1 AND CL<>0 THEN LT!=LTL-2:FLIP= 

2 0 4 0 L T ! = L T ! + 0 • 2 5 : 1 F CL= 0 THE N ·F L IP = è 
2050 L T CD~LTCD-l:IF LfCD>0 THEN 2020 
2061 LTCD =L T!:XB=XB-1:CURSOR X~.YB:PRINT '* •; 
2065 IF XB<S THEN 22S0 · 
2070 FLIP=l:GOTO 2020 

'--~~~~~~~~~~~~---::.___._:.___:;,;.~..,...;...~~~~__;.~"--~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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2200 ANGL E=9 0 
2210 CURSOR 15 , 18 : ANG LE =ANG LE -3 :PRINT AN GLE ;: CL=#2020 : CAL LM B500é , CL:I F CL <> 0 A 
ND ANGLE >4 THEN 2210 
2220 T!=0 : DT !=8E-2 : V0 !=5+5*EX PC-ABS< LT!>/10> : IF V0 ! >10 THEN V0 ! =10 
2230 A!=ANGLE *PI/180 : VX! =V0 ! *COS<Al >:VY !=V0 !*SIN <A!> :DX1 !=0 :D Y1 =0 
224 0 T!=T !+DT! : DX!=VX!*T ! :D Y=2* <- 5*T !*T !+VY!*T!> :I F DY <0 OR XB- DX!*2 <0 THEN 227 
0 . 
2250 CURS OR XB-D X1!*2,YB+DY 1:PRINï • •;: CURSOR XB-DX! *2,Y B+DY: PRI NT 
X! :DY1 =DY :G OTO 22 40 
2 27 0 L G ! ='I NT <D X 1 ! *1 0 0 ) / 1 0 0 : L G ! = L G ! - < ( X B - 2 2 ) I 2 ) 
2280 CURSOR 15,1 9 :I F X& <22 THEN PRI NT 1 MORDU •• 1 :LG!=0:RETURN 
2290 IF LG!{0 . THEN PRI NT 1 FAUTE •• 1 :LG !=0 : RE TURN. 
2300 PRI NT LG ! ; ' rrie t 'r es •• •: RE TU RN 
249 9 REM **** AFF ICHE LE SOL **** 
2500 FOR I= MB682 TO MB7 06 STEP 2: POKE I, 255 : NEX T 
2510 CURS OR 3,6 :F O~ I=9 TO 2 ST EP -1 : PRIN T I; : NEXT 
25 20 CUR SOR 22 ,6 :PRI NT CHR$ (94) ;:RE TURN 
7999 RE M **** INITI ALISAT I ON ECR AN **** 
6000 COLOR T 0 12 5 14 : FOR I =#5000 TO #501C : REA D A 
8010 POKE I, A:.NE XT:P RIN T CHR$C12} 
8050 RET URN 
8100 DATA MF 5 ,MES,MDS, #C5, #1 1 , 3r 0 r #1 9, #7Er#F3,#32r 7r#FF 
81 10 DATA #3A , 1r #FF , MFB, #2B. #A6, M23 , ü77r #2B. #36 , 0 r •C1rBD1 
8120 DATA ME1, #F1 , #C9 

INTERGALACTIQUE 
Décidément. l 'espace n 'est pas calme. 

Surt out lorsque les météores convergent vers vous 

' * ';: DX 1 !=D 

• 

et que vous ne disposez que d'un classique rayon laser pour vous défendre. 
Faites preuve de sagacité, de vivacité 

et n'oubliez pas d'emporter quelques litres de sang-froid. 
Vous éviterez ainsi une fin affreuse. 

BUT DU JEU 

Détruire vos assaillants minéraux qui fu
sent de toutes parts en util isant un simple 

mais puissant fa isceau laser. 

1 AU CLAV IER 
- Branchez le paddle. 

le& REM ****** **INTER-GALACTIQUE** POUR DAI ****** 

- Le déplacement se fait à l'aide de la poi
gnée. 
- Ti rez en appuyant sur le bouton. 

1919 CLEAR 1 eeee:MODE 4A:C 1 "'=9:C2%=3:C3Y.=4:C4%=15:F1 %=FREQ(33.8):F2%=FREG<338 .8):F3%=FREQ<t e&9.8>:F4%• FRE 
G<aeee.e> 
1818 POICE #75,32 
1828 COLORT 9 15 e 8:COLORG·C1% C2% C3% C4%:DIM X%Clet.8>,Y%<189.8) 
1839 A%=48:IX%=XMAX:YX%=YMAX:YY%=YX%•8.8:XY%=XX%- YY% 
1845 PRINT CHRSU2):JNPUT • Combien de lasers : 18, 15 ou 28 •;B%:BB%=B%:IF B%=15 OR B%=28 OR B%=18 GOTO 1 
es8 · 
1846 GOTO 1t45 
1858 B%=BB%:PRINT CHRS<12):CURSOR 28,2:PRINT ·voYAGE INTER GALACTIQUE" 
1955 C%=8:COLORG C1% C2.% C37. C47.:FILL 8,8 xx"',YX% C1% 
1868 FOR D%= t TO S:E%::o28+RNDIXX%-38.8):F%=38+RNDIYY%-2S.8> 
1879 FILL E%,F% E%+RND<18.IU,F%+RND<S.8> 22:NEXT 
1888 FOR M%=1 TO A% 
1899 X%<M%>=RND<XX%>:Y%1M%>=RND<YY%> 
1189 IF SCRNIX%1M%>,Y%<M%U=C3% GOTO 1898 
1118 DOT X'X.<M%>,Y%<M%> 21:NEXT 
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.1f28 X%=RND<XX%>:Y%=RND<YY%> 
1138 IF SCRN<Xf.,Y%>=Ct% OR SCRNCX%,Y%>=C3% GOTO 1128 
148 DOT X%,Y% 23 
158 PRINT CHR$(.12):CURSQR s,1 :PRINT" ";A%;" meteOl"'itH ":CURSOR 4&,1 :PRINT Il "1B7.;" luets Il 
68 FOR G%=S TO 1 STEP -1 , . 

1 78 CURSOR 15,3.:PRINT "Depal"t dans ";G%;" ncondes 0 :SOUND e .e 15 e F1%:COLORG en. Ct% C37. eu, 
11 2 WAIT TIME 2:SOUND 9 e 15 2 F2%:WAIT TIME 3&:COLORG Ct% C2% C3% C1%:NEXT 
11 ~ SOUND OFF · 
118t COLORG Ci% C2% C3% C4%:CURSOR 1513:PRINT" PARTEZ ! ! " 
t19e CURSOR 18,3:PRINT" 11;C%;" meteol"ites detruits " 
12ee \ IF PEEIC<ltFDee> IAND 1200:& mEN GOSUB 3215 
1288 IF C%<.Mf, GOTO 139& 
129& PRINT CHR5<12):CURSOR 3.,2:PRINT "GA.GNE !!":}'tAlT TIME 1e&::A%=A,.+1:GOTO 185.& 
13&& P8%=PDLC8)/86+1:P1 %=PDL(1)/86+1 :U%=X%:V%=Y" 
1318 ON P&% GOSUB 24&&1244&,2488 
taie IF Y'lr.<8 mEN Y%=8:GOTO 1348 
i33& IF Y%>YY% TIIEN Y%=YY% 
134& IF XMe mEN I%•8:GOTO 1368 
1.359 IF X%>XX% mEN X%=XX.% 
136,t IF SCRN<X~,Y%>=C2% OR SCRNCX%,Y%>=C3% TIIEN DOT X%,Y% C4%:PRIHT CHRS<12>:ClJRSOR 2t,12:PRINT 11SCRATC 
H !!":WAIT TIME 1te:A%=A%-1:GOTO 1858 . 
137& SOUND 1 1 15. 8 F3f.:DOT X%,n~ 23:IF U%=X% AND V%=Y% mEN SOUND OFF :GOTO 1388 
1375 DOT U%,V% 20:SOUND OFF 
1389 IF C%=A% GOTO 129&:FOR 1%=1 TO A%:IF PEEIC<IFD&e> IAND 128<>8 'mEN GOSUB 32'15 
1385 IF Y%<I%>=YX% mEN NEXT:GOTO 1198 • 
1398 DOT U;CI%>,Y%CI%> 2&:X7.<I%>=X%CI%>+SGNCX%-X%<I%»:Y"<l%J=Y%<I%>+SGN<Y%-Y%(1%)) 
14&& IF SCRN<X'l<I%>,Y%H%»=C1% THEN DOT ~"<I%>,Y"<I%> C2":NEXT:GOTO 119& 
1418 IF SCRNCX%<1%),Y%<I%>J• C4% THEN DOT X%,Y% C2%:CURSOR 3&,2:PRIN'l' "PERDU !!•:WAJT TIME 2ee:A%=At.-1:G 
OTO 1659 " 
142& DOT Xt.<I%J1Y,.<I%> C1t.':Y'-<It.>=YX%:Ct.=C%+1 :N~T:GOTO 1196 
248& ON Pt% GOTO 241&,242&,2438 
2410 X%=X%•1:Y%=Y%-1:RETURN 
242& X%=Xf.-1:RETuRN 
2438 X"=X'--t:Y,.=Y%+1:RETURN 
244& ON Pi% GOTO 245&,246&,2478 
2459 Y"=Y%-l:RETURN 
2468 RETURN 
2476 Y%=Y%+1:RETURN 
248& ON Pi% GOTO 2498,2588,2518 

'2498 Y%;:Y%-1:X%=X%+1 :RETURN 
25&& X":X%+1:RETURN 
251& Y%=Y%+1:X%z:X%+1:RETURN 
3215 IF B%=& nŒN RETURN 
S2J 6 GOSUB 44&& 
3248 FOR U '.:: 1 TD A% 
325& IF SCRN<X%CL%>,Y%<L%»=C4% THEN Y%<L%>=·Y·x·t.:C,.=Ç%+1:SDUND 1 1 15 2 F4%:CURSOR 18,S:PRINT" ";C%;" ":SO 
UND OFF . . · 
326& NEXT L% 
326S' sourm OFF 
3278 DRAW R%,5% 1'~1Y% 28:DOT XY.,Y" 23:RETURN 
423& IF P&Y.>17&.8 AlID X%+Y%<=IX% THEN R%=X%+Y%~S%=0:RETURN 
42.48 IF P&U17& AND X%+Y%>XX% THEN R%=XX-Y.:S%=X%+Y%-XX'lrt:REtURN 
425& IF P8.%<85 AND X'l>=YT. THEN R%='I'Jr.-Y%:S%=8:RETURN . 
4268 IF PM.<85 AND Y%>U'~ THEN R%=8:S%=Yt.-X%:RETURN 
4278 R%=X%:S%=&:RETURN 
43&8 IF P8%>127 TIIEN R%=XX%:5"=Y%:RETURN 
4319 R%=8:S%=Y%:RETURN 
4358 IF P8,.>170 AND X%<=XY%+Y% THEN R%=X%+YY%-Y%:5%=Yn;.:RETURN 
4368 IF P&%>178 AND X%>XY%+Y% THEN R%=Il'Y.:S%=Y%+XX%-X%:RETURN 
4378 lF P8M 8S·AND Xt.+YY.->=YY% TIIEN R%=X%+YY.-YY%:S%=YY%:RETURN 
4388 IF P8%<85 AND X%+YMYY% THEN R%=&:S%=X'X.+Y%:RETURN 
4398 R%=X%:5%=YY%:RETURN 
44&8 P&%=PDL<8>:P1%=PDL<1l/ 86+t :B'lrt=B%-1:CURSOR 42,t :PRINT B%;" '" 
4485 FOR TY%=1 TO Z , 
4418 SOUND 8 e 15 e F3'Y.:WAIT TIME 2 
4428 SOUND e e 15 2 Fi %:WAIT TIME 2•TY%:IF TY%=8 GOTO 4450 
4438 NEXT • 
4440 ON Pt r. GOSUB 423e,4geê,435e. 
,4445 DRAW XY.,Y% R%,S% 23:TY%=8:GOTO 441& 
4450 RETURN 

·. 
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LE PIGEON AGILE 
Vous n'êtes pas un oiseau de malheur et pourtant ... 

Entre les plombs et vos petits qui crient famine, 
vous ne saurez plus où donner 

· de la tête et dü. bec. 

. 

I 
I 

enfants qui vous attendent au nid. 1 BUT DU JEU 
1 AU CLAVIER 1 

- Pour déposer les graines, appuyez sur 
«Espace». 

.Se tenir le plus éloigné possible du canon 
fatalen tentant toutefois de réçvpérer l~s 
aliments nécessaires à la becquée de vos· 

- Faites RUN pour démarrer le jeu 
- Vous vous déplacez à l'aide des curseurs 

*REW4:LOOK 
1 
2 
3 
4 
5 
'6 
10~ 
110 
120 
130 
131 
140 
150 
151 
160 
170 
:GOTO 
180 
:GOTO 
19,0 
200 
999 
1000 
1009 
1100 
1110 
1115 
1116 
1120 
1130 
1140 
1145 
1150 
1160 
1170 
1200 
121-0 
1299 
1300 
1310 
19·99 

·2000 

110. 

REM *** CHASSE AU PIGEON **** 
REM -
REM 
REM 
REM -
f(EM 
GOSUB 0000:GOSUB 1000:GOSUB 2000:GOSUB 3000:GOSUB 4000 
REM initialisations du Jeu 
CHANCE=16:REH Paraœetre de difficulte 
GOSUB 2100: GO·SUB 1100 
REM dePlace~ent du chasseur et de l'oiseau 
IF INTCRND<CHANCE>>=0 THEN GOSUB 1100 
IF PIGE>.0 THEN 130· 
REM si il Y a encore des oiseaux vi~ants 
MODE 0:PRINT CHR$(12>:POKE M75.95 
IF PT=0 THEN PRINT 'Vous ri'aimez les oiseaux que dans votre a~siette !! •• ' 
2. 00 
IF PTC10 THEN PRINT 'Vous ave~ vu 'les oiseaux' d ~ Hitchcok, case voit ••• • . 
200 
PRINT 'BRAVO, voila un defenseur des Passereaux ! ! •• 
POKE M75.95:END 
REM *** INITIALISATIQN DU CHASSEUR *** 
TIRX=20:TIRY=2~XB=20:YB=1:DXB=0:RETURN 

REM *** GESTION DU CHASSSEUR ET' DE SON TIR *** 
IF DXB=0 THEN IF RNDC1>>0.5 THEN DXB=<XO-XB> 
C !l DE = 0 : X =X B : Y = Y B : G 0 S U,B 5 0 0 0 : X B = X B + S G N < D X 11 > : D X B = D X B - S G N < D X B > 
IF XB=XO AND YB=YO THEN FIN=1 
CODE=3:X=X8:Y=YB:GOSU8 5000 
IF INT<RND<10>>=0 THEN 1150 
IF TIRY<20 THEN 1150 
CODE=0:X=TIRX:~=TIRY:GOSUB S000:TIRX=XB:TIRY=YB+1 
CODE=2:X=TIRX:Y=TIRY:GOSÙB ' 5000 
GOSUB 1300:CODE=0:X=TIRX:Y~JIRY:GbSUB 5000 
IF TIRY)20 OR TIRY)YÔ+1 THEN TIRY=20:RETURN 
TIRY=TIRY+1:IF INTCRND<CHANCE/4>>=0 THEN ~IRX=TIRX+SGNCXO-TIRX) 
CBDE=2:X=TIRX:Y=TIRY:GOSUB 5000 
RETURN 
REM Re~arde si l'oiseau ~st touche 
IF TIRX=XO AND TIRY=YO THÈN FIN=1 
RETURN 
REM NNN INITIALISATION DE L'OISEAU NWN 

X0=6:r0=20:FIN:;:0 



2010 RETURN 
099 REM NNN GESTION DE L'OISEAU NNN 

100 GOSUB 1300:CODE=0:X=XO:Y~vo:GOSUl 50J0 
2 10 CL=#4001:CALLM #502D,CL:IF CL<>0 AN~ Y<20 THEN YO~Y0+1 
2 20 CL=#4002:CALLH #502D,tL:IF CL<>0 AND Y>1 T~EN YO=Y0-1 
Z1 0 CL=#4004:CALLM #502D,CL:IF CL<>0 AND X<~3 T"EN XO=X0+1 
21,0 CL=#4008:CALLH #502D,CL:IF CL<>0 AND X>6 THEN XO=X0-1 
2150 IF FIN=1 OR ( XO=TIRX AND YO=TIRY> OR (X()=XB ÀND YO=YB> THEN COSUB lt2tt:cos 
UB 2000 
Z160, CODE=4:X=XO:Y=YO:GOS'UB 5000 
2170 A=PEEK<ECRAN+X0*2+1>:IF A=8 AND GRAIN=0 AND Y0=1 THEN CRAIN=1:CODE=1tX=XO: 
Y= y 0 -1. : G 0 SU B .5 0 0 0 : GR D =GR D -1 _ _ 
2U,l0 CL=#2020:CALUt H502D,CL:IF ' X0=6 AND Y0=20 AND CL00 AND GRAIN=1 THEN GOSUB 

410è 
2190 RETURN . 
2·99,9 REM +++ MISE EN PLACE DU DECOR +++. . 
3·0 0 0 P R I NT CH R • ( 1 2 ) : C 0 L 0 R T .0 4 0 0 : P 0 .K-E # 7 5 , 3·2 
3010 FILL 296~~ 309,177 14 
3020 PAS=2è:X=0:FOR 1=0 10 4-0:DRAW· 30~·:-Xr177+I XMAX.177-+I 5 
3030 PAS=PAS-l~X=X+PAS:NEXT 
3040 FILL 297.160 302,168 9 
3~80 Y=0:FOR X=0 TO S~CODE=l:GOSÙB 5000:NEXl:GRD=0 . 
3090 FOR X=6 TO 43:CODE=1:~F INT<RNDC4>>=0 THEM CODE=5:GRD~GRD~1 
3f00 GOSUB 50t0:NEXT 
3110 ~ETURN 

3999 REM ••• INITIALISATION DU SCORE ET DES OISEAUX ••• 
4000 PIGE=5:PT=0:CURSOR 0.2:PRINT 'Score : •.;py 
4010 CURSOR 0,1:PRIN1 'Nombre d'oiseaux : '~PIGE 
·u20 RETURN 
4099 REM ••• HISE A JOUR DES POIN~S ••• 
4100 GRAIN=0:PT=PT+1:CURSOR B,2:PRINT PT: 
4110 IF CRD<1 THEN PIGE=PIGE+1:GOSUB 3080:COSUB 4010:IP CHANCE>4 THEN CHANCE=CH 
A.NCE-4 

:::: =~JU~~- HISE A JOUR DES PIGEON~ 
4200 PIGE=PIGE-1:CURSOR 20,l:PRINT PIGE:~RAIN=0 
4210 IF GRD<1 THEN GOSUB 3080 
4220 RETURN 
'9~9 REH -- AFFICHAGE EN HODE GRAPHIQUE --
5000 AFF=<CODE*16+TABLE)*65536+ECRAN+Y*720+X*2+1 
5,10 CALLH #5000,AFF:RETURN 
7999 REH --- INITIALISATION DEé PROGRAMMES ASSEHBLEUR . 
800·0 HODE 6A:COLORG 9 11 5 1.4:ECRAN=PEEK<tt88>+PEEK(tt89>*25'6 
8010 TABLE=H5100:FOR !=#5000 TO #5049:READ A:PO~E IrA:NEXT 
a0zr FOR !=TABLE TO TABLE+16*6-1:RtAD A:POKE I,A:NEXT 
8t30 RETURN 
.8099 REM --- AFFICHAGE. E·N LANGAGE MACHINE ---
8100 DATA #F5,#ES,~DS,#C5,#11,3,0,lt19,MSE,M2B,#S6,#29,#4E 
811 0 DA T A # .2 B , tt 4 6 , M 2 6 , · B , tt 2 E , 2 , # E' 5 , lt D 5 , H A , # 12 , !3. H1 3 ,"it 2 D 
8120 DATA MC2,#1S~tt50,#D1.tt21,MSA,0,~19,#EB,#E1,M25r#Ç2,#13 
8130 DATA H50,#C1,#D1,#E1,HF1,#C9 
8149 REM --- TESTE DES TOUCHES tNFONCES ---
81 5 0 DATA tff 5 , ME 5 r M D 5 , MC 5 , #11 , 4 ;0 , lt 1 9 , lt 7 E , lt F 3 , # 3 Z , 7 , # F F , lt 3 A 
8160 DATA 1r#FF,#FB,#2Br#A6.H23,tt77r#2B,#36.0 
8170 DATA HC1,HD1,#E1,HF1,HC9 
8197 REM TABLES DES CARACTERES 
8198 REH ---------------------
8199 REM Caractere d'eff~ca~e 
82~0 DATA 0.0,0 •• ,0,~,0,0.0.0.0,0,0,0,0,0 
9209 REM Caractere du carre Plein 
8 210 DATA 0 , 2 5 5 , 0 , 2 5 5 , 0 , 2 5 5 , 0 , 2 55 , 0 , 2 5 S , 0 , 2 5 5, 0 , 2 5 5 , 0 , .2 5 5 
8219 REM Dessin du tir du bonhomme 
8220 DATA 16,16r16r16,16r16r16r16.16,16r16r16,16r16r16,16 
8229 REM Dessin du bonho~me 
923~ DATA 0,10a.0,40,0,s6.198,56,1B,2.58,2.18,42~58,2 
8239 REM Dessin de l'oiseau 
8240 DATA 0,0,0,0.16,16,40,56,68,238 , 68,0,0,0,0,0 
9249 REM Dessin du ver (pour l ' oiseau) 
s2s0 DATA a,255,4,zss.24.2ss,32,2ss,0,2ss,0,2ss.0,2ss,0.2ss • ~ 
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MINIWAR 
lch le terrain se rapproche 

davantage du plateau de flipper que du champ de bataille. 

I 

BUT DU JEU 

Vous larguez des bombes 
mais ces dernières, pour une fois. 

vous rapportent des points. 

trouvant derriere ces rangées; et obtenir 
ainsi le record du monde. 

- Larguez Votre bombe en appuyant sur 
«Espace»: 

Détruire les rangées de points en lâchant 
un projectile afin d'atteindre les bonus-se 

1 AU CLAVIER 
- Faites RUN 

'120 
200 
210 
220 
230 
50·0 
510 
600 
700 
710 
720 
730 
740 
800 
Si.0 
820 
830 
99. 6 
997 
998 
999 
1000 
1010 
1020 
1~30 
1040 
1050 
1997 
1998 
1999 
2000 
2999 
3000 
3010 
3020 
3030 
3999 
4000 
4010 
4020 
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GOSUB 3000: REM IN IT 'ECRAN 
GOSUB 10000:REM INIT VARIABLES DU JEU 
SC=0:REM INIT. SCORE 
GOSUB 11000:REM INIT. VARIABL~S D' UNE MANCHE 

, 1 

GOSUB 6000:REM PLACE RANGEE DES POINTS 
GOSUB 7000:REM PLACE LES BONUS 
TP=TP1:GOSUB 9500:REM INIT. TEMPS 
GOSUB 9000:REM AFF SCORE 
GOSUB 4000:REM GERE LE TRANSPORTEUR 
GO.S.UB 5000:REM .GERE LE PAQUET 
IF FJ=0 THEN 500 
IF FJ=2 THEN 800 
TP1=TF'1-200:IF TP1<500_ THEN TP1=500 
NBONUS1=~BONUS1-1:I~ NBONUS1=0 THEN NBnNUS1=1 
PRINT CHR$<12):GOTO 200 
PRINT 'PERDU ••• • 
PRINT 'POUR REJOUER , Af'P'U:YER SUR ' RETU,RN' ••• • 
IF GETC<>13 THEN 820 
GOTO 100 
REM ---AFFiCHE UN CARACTERE SUR ECRAN---
REM - VARIABLE 1 CAR 1 DANS VALEUR DU CARACTERE A AFFICHER 
REM - VARIABLE FD=l : CARACTERE AFFièHE EN INVERSE 
REM - UA~IABLES X ET Y : COORDONNEES ~U CARACtERE 
IF CXC0 OR X>XM> OR CY<0 OR Y>YM> THEN P~INT 'R':RETURN:REM SI HORS ECRAN 
ECRAN=MBFE7-X*2-Y*134:REM CALCUL COORD. DANS ECRAN 
POKE ECRAN , CAR:REM AFFICHE CARACTERE 
IF FD=1 THEN FD=0:POKE ECRAN-3,255:REM SI INVERSE 
IF CAR=VIDE THEN P8KE ECRAN - 3,0:REM SI CARACTERE VIDE, EFFACER L' INVERSE 
RETURN 
REM --- DONNE LA VALEUR DE L'ECRAN DE CORRD. X ET Y---
REM - X ET Y: COORD. OU PRENDRE VALEUR ECRAN 
REM - RESULTAT ECRAN DANS 1 VXY 1 

VXY=PEEK<MBFE7-X*2-Y*134>:RE1URN 
REM ---- INITIALIS~ MODE E~RAN ---
COLORT 0 12 12 0:MODE 0 
PRINT CHR$<12>:REM EFFACE ECRAN 
XM=60-1:YM= 24-1 : REM VALEURS MAX1MALES DE L'ECRAN 
RETURN 
REM - --- DEPLACEMENT DU TRANSPORTEUR 
TX=TX+1:IF TX>XM THEN TX=0 
GOSVB 4100:REM AFFICHE TRANSPORTEUR 
RETURN 

~· 
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\ 4~·99 REM --- AFFICHA GE DU TRANSPORTEU·R ---
\4100 X= TX 1: Y=TY 1: CAR=V IDE: GOSUB 1000: REH EFFACE ANCIEN TRANSPORTEUR 
~110 IF P0=0 THEN COSUB 5500:REK SI AFFICHER PAQUET SOUS TRANSPORTEUR 
4l20 TX1=TX:TY1=TY:REH NOUVELLES COORD. 
4~ 30 X=TX1: Y=TY1:CAR=TSP:GOSUB 100~ 
4999 REM --- GESTION DU PAQUET ---
5000 I F P0=0 THEN GOSUB 5200!REK VOIR SI INIT 
5010 I F P0=0 THEN R E T UR~: R EM SI INIT. 
5019 REM ON DEPLACE LE PAQUET: 
5020 DX =1:D Y=1 
5030 IF OX+DX >X H OR OY+DY >YH THEN GOSUB 5300:RETURN 
5040 OX=OX +D X:OY =OY+DY 
5050 X=OX :Y= OY :GOSUB 2000:REH PREND VALEUR EN OX,OY 

I 

. 5060 IF VX Y> 48 AND VXY< SB THEN GOSUB S800:GOSUB SS00:RETURH~REH SI ON TOUCHE UN 
CHI FF.RE 

5070 IF VXY =BONUS THEN GOSUB 5600:RETURN 
5090 GOSUB 5500:RETURN:REM AFF. PAQUET 
5199 REM INIT. LE PAQUET POUR DEPLACEMENT 
5200 AA =GETC:REH PRENDRE TOUCHE DU CLAVIER 
5210 IF AA=0 THEN RETURN:REM .SI RIEN 
5220 P0= 1:REM NE PLUS AFFICHER P~QUET SOUS TRANSPORTEUR 
5230 OX1=TX:OY1 =TY+1:0X=TX:OY=TY+1 
5240 RETURN 
5299 REM ---PAQUET SORT DE L'ECRAN---
5300 GOSUB 5400:REM EFFACE PAQUET 
5310 P0 =0:REM LE REMETTRE SOUS TRANSPORTEUR 
5320 RETURN . 
5399 REM --- EFFA~E SEULEMENT LE PAQUET ---
5400 X~O X : Y =OY: CA R=V IDE:GOSU~ 1000:RETURN 
5499 REM --- AFFICHAGE DU PAQUET ---
5500 IF P0 <> 0 THEN 5550 
550 5 REM I L EST PORTE PAR LE TRANSPORTEUR 
5510 OX=TX:O Y=T Y+1 
5545 REM EFFACAGE ANCIEN PAQUET! 
5550 X=OX1:Y=OY1:CAR=VIDE:GOSUB 1000 
~555 REH NO UVELLES COORDONNEES: 
5560 OX1=0X!OY1=0Y 
5565 REM AFFICHAGE DU PAQUET 
5570 X=OX1:Y =OY1:CAR=PAD:GOSUB 10•0 
5580 RETURN 
5599 REM ON A TOUCHE LE BONUS , 
56~0 SC=SC+.INT ( RND < 1 >*3 > *100: TP=TP+2: GOSU& 9000: REM AFF-I CHE SCORE 
5610 FJ=l:REM FIN DE JEU NI 
5620 ~ETURN . 
S799 REM ON A TOUCHE DES POINTS 
5900 PS= < VXY - 48) *10: TP=TP-PS: SC=SC+f'S: GOSUB 9000: REM AFFI CH'E SCORE 
.5815 REM VOIR SI OBJET CONTINUE SA COURSE 
5820 I F RND<1 )( 0.4 THEN GOSUB 5300 
5830 RETURN 
5999 REH ---- PLACE LES RANGEES DE POINTS -- ~ -
6000 FOR Y=DEBRA TO DEBRA+NRA-1 
6010 FOR X=0 TO XH 
6020 CAR =RND<1 >*9+49:FD= 1 :GOSUB 1000:REH AFF I CHE UN PQINT 
.6030 NE XT X: NE XT Y 
6040 RETURN 
6999 REH -- - PLACE BO NUS ---
7000 Y=FINLI G 
7010 FOR 1=1 TO NBONUS1 
7020 X=INT<RND <1 >*<XM -2*LIH >>+LIM 
7030 GOSUB 2000:IF VXY <> VIDE THEN 7020 
7040 CAR=BONUS: GOSUB 1000:REM AFFICHE BONUS 
7050 NEXT I 
7060 RE TURN 
8999 REM --- AFFICHE ~ES POINTS ----
9000 'TP=TP -2 
9010 IF SC>RC THEN RC =SC:CURSOR 13,23:PRINT RC;' 
9020 CURSOR 29,23:PRINT SCJ' . ' 

...._9~0~3~0~· ........::c.u~R~S~O~R__:_4~7~,2~3~:~P~R~I~N~T__;,T~P~;-·~~~~~_.:_~..;.;;...~~~~~~~~~~~~~~~~-1~ 
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9040 
9050 
9499 
9500 
9510 
9520 
9530 
9998 
9999 
10000 
10010 
10030 
10040 
10050 
10060 
10080 
10100 
10110 
10120 
101, 30 
10500 
10998 
10999 
11000 
11010 
11020 
11030 
11040 
11200 

I F T~C0 THEN FJ~2 
RETURN 
REM ---- AFFICHE SCORE ET RECORD 
CURSOR 5,23 : PRINT "RECORD : ';Rc;• 
CURSOR 23,23·: PRINT ' SCORE= ': SC; ' 
CURSOR 40,23 : PRINT ' TEMPS= ' ;TP; ' 
RETURN 
REM ---- IN IT IALISAT I ON DES VARIABLES DU JEU -- - 
REM VA LEURS GRAPHIQ UE S: 
TSP=24 : RE M TRA NPORTEU R 
PAQ=l : RE M OBJET 
BONUS=29:REH SUPER BONUS 
V1DE=32:REM CARACTERE ESPACE 
TYB=12 : TYB1=TYB : REM HAUTEUR MINI . DU TRANSPORTEUR 
TYH=3 : TYH1=TYH : REM HAUTEUR MAXI . DU fRANSPORTEUR 
NBONUS=B : NBONUS1=NBONUS:REM NOMBRE DE BONUS 
DEBRA=1S : DEBRA1=DEBRA : REM DEBUT RANGEE DES POiijTS 
NRA=5:NRA1=NRA:REM NOMBRE DE RANGEE DE PO I NTS 
FINLIG=23 : REM DERNIERE LIGNE OU METTRE BONUS 
TEMP=10000 : TP1=TE MP: REM DECOMPTEUR DE TEMPS 
RETURN 
REM ---- INIT . VARIABL ES D'UNE MANCHE ---
REM INIT . TRANSPORTEUR : 
TX=0:TY=TYH1 : TX1=TX : TY1=TY : REM INIT . COORD . 
LIM=YM-TY:REM LIMITE ECRAN OU METTRE BONUS DROITE/GAUCHE 
REM !NIT . PAQUET : 
P0=0 
FJ=0 : REM INIT. FIN JEU 
RETURN 

HEC10RHR 

LA CHENILLE 
A idez une pauvre petite chenille 

enfermée dans un enclos à se nourrir. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

• 

Dodie, la chenille est prisonnière dans 
une zone délimitée par un fil électrique à 
haute tension. Tout contact avec celui-ci 
est mortel. La chenille doit parcourir son 

enclos à la recherche de nourriture repré
sentée par des ombres entre 1 et 9. A cha
que nombre avalé, la chenille rejette son 
équivalent de radio-activité, symbolisée 
par des points qui deviennent de nou
veaux obstacles. 

- Il faut introduire le nombre de joueurs et 
. leurs prénoms. 
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5 
10 
20 
30 
40 

' COPYRIGHT TI LT MI CRO 
WI PE: SCREEN 20,220, 200,220 
COLOR0,1,2,4 : PRLNTCHR$C16> 

DIMTJ<32,29) 
GOSUB120 

- Pour jouer, util isez le joystick que vous 
connectez sur le port dè gauche. 

50 GOSUB150 
60 
70 
80 
90 
10 0 
110 

GOSUB290 
PRINT: PRI NT: PRINT" VOULEZ-VOUS REJOUER <OIN> ?" 
RPS=INSTRSC1> 
I FRP$="o"THENGOT050 
I FRF'S="n"THENWIPE: END 
GOT OSO 



120 • PRESENTATION 
130 MS=O:AJ=O 
140 RETURN 
i5o CLS:OUTPUT"COMBIEN DE JOUEURS <max. 9> ?",30,130,2 
160 CURSOR30,50:PEN1:PRINT" <RETURN> ";:PEN3:PRINT"pour recommencer avec:":CURSO 

R60,38:PRINT"les mBmes joueurs" 
170 RP$=INSTRSC1>:NJ =VAL<RPS > 
180 IFNJ=O AND AJ=O THEN GOT0150 
190 IFNJ=OTHENNJ=AJ:GOT0270 
200 CLS:PEN1:PRINTTAB C14 >NJ; :PEN2:PRINT"JOUEURS":PRINT 
210 FORI=1TONJ 
220 PRI NT:PRINT"NOM DU JOUEUR";:PEN3:PRINTI;:PEN1 
230 INPUT NOMS<I> 
240 IFLEN<NOM$(1)) ) 10 THENNOM$Cl>=MIDS<NOM$CI>,1,10) 
250 PEN2 
260 NEXT 
270 CLS:J0=1 :NP=NP+1 :AJ=NJ 
280 RETURN 
290 WIPE: CURSOR15, 210: PRINT"JOUEUR";: PEN3a PRINT JO;": ";: PEN1: PRINTNOMS <JO>;: PE 

N2:PRINT" JEU";:PEN3:PRINTNP 
300 SCJO> =O:E=O 
310 FORI=1T032:FORJ=1T029:TJ<I.J)=O:NEXT:NEXT 
320 FOR I = 18T0216 STEP6 . . 
33 0 OUTPUT"#",I,18,1 
340 OUTPUT"#",I,198,1 
350 NEXT 
360 FORJ=18T0198STEP6 
370 OUTPUT"#",18,J,1 
380 OUTPUT"#",216,J ,1 
390 NEXT 
400 A=2:H=108:V=90 
410 B=JOY CO> 
420 IFB=OORB=50RB=60RB=90RB=10 THENB=A 
430 A=B:HP=H:VP=V 
440 H=H+CCCB=1>-<B=2>>*6) 
450 V=V-CCCB=4> - <B~B>>*6> 

460 IFH<=18 OR H>=216 OR V<=18 OR V>=198 THENGOT0540 
470 C=TJCH/6- 3,V/6-3) :IFC=1THENGOT0540 
480 IFC ) lTHENSCJO>=S<J O)+C:E=E+C 
490 OUTPUT"*",H,V, 2 :0UTPUT"*",HP,VP,O 
500 PAUSE0. 08 
510 IFE>OTHENOUTPUT 11 §• 1

, HP, VP, 1: E=E-1: TJ CHP/6-3, VP/6-3) =1 
520 IFRNOC0,10> >9.5THENGOSUB660 
530 GOT0410 
540 OUTPUT"*",HP,VP,3:FORI=1T0300:TONEI,5:NEXT 
550 IFFIRECO> <>OTHENGOT0550 
560 WIPE:PEN2 
570 CURSOR50,150:PRINT''JOUEUR";:PEN3:PRINTJO;:PEN2:PRINT": ";:PEN1:PRINTNOMSCJ 

0 ). 

580 PRINT:PEN2:PRINT" SCORE :";:PEN3:PRINTSCJO> 
590 PRINT:PEN2 
600 IFS CJD> >MS THENPRINT" NOUVEAU RECORD:";: PENl: PRINTS <JO> : MS=S CJO>: M 

JOS=NOM$CJO):GOT0620 
610 PRINT" RECORD TOUJOURS DETENU PAR "·: PEN1: PRINTTAB C 10) MJOS;: PEN2: PRINT 

" AVEGl'; : PEN-l+PR I-NTMS 
620 PEN2:JO=JO+l:IFJO>NJTHENRETURN 
630 PAUSE 1 
640 IFFIRE<O> <>OTHENGOT0640 
650 GOT0290 
660 Z$=STR$CINTCRNDC2,10))) 
670 X=6*CINTCRNOC4,36>>>:Y=6•CINTCRND<4.33>>> 
680 Z=VÀLCZS> : IFTJCX/6-3,Y/6-3>=1 THENRETURN 
690 TJCX/6-3,Y/6-3>=Z 
700 OUTPUT Z,X-6,Y,2. 
710 RETURN 

..... 
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BUT DU JEU 

En parcourant' one zone bleue délimitée 
par le signe dièse, avalez le plus rapide
ment possible les vingt six lettres de l'al
phabet.dans l'ordre croissant. Vous pre
nez la forme de la lettre que vous 

ALPHABETOPHAGE 
Glouton d'un nouveau 

genre, vous dévorez l'alphabet 
lettre par lettre 

ingurgitez mais la collision avec une mau
vaise lettre ou un obstacle bleu est rnor
.telle. 
1 AU CLAVIER 

- Au départ vous êtes représenté par le 
signe à>. 

2 ' COPYRIGHT TILT MICRO 
4 '********************************* 

ALPHABETOPHAGE * 5 '* 
6 '********************************* ' 10 wipe 

20 c:olor0,1 , 2,4 
30 dimTJC 32, 19>,RECC9):forI=1to9:RECCI>=lOOOO:next 
35 gosub3000 
40 gOSLlb2000 
50 gosublOOC> 
60 output"VOULEZ-VOUS REJOUER <OIN> ?",30,20,2 
70 RP$=i nstr$ < 1) 

80 ifRP$="o"thengoto40 
90 ifRP$="n"thenwipe : pen2:end 
100 goto70 · 
999 . 'BOUCLE PRINCIPALE 

P=65:A=2 
B= joy W> 
ifB=OorB=5orB=6orB=9orB=10thenB=A 
A=B : AH=H: AV=V: T=T+1 
H=H+<<<B=1> - CB=2>>*6> 
V=V-<CC B=4 >-CB=B>> *9) 
ifH=18then H=210 
ifH=216thenH=24 
ifV=18thenV=18~ 

ifV=198thenV=27 
C=TJCH/6-3, V/9-2> : ifC=Othengoto1140 
i fC<>Pthengoto1180 

- Ce logiciel s'utilise avec une manette de 
jeu connectée sur le port de gauche. 
- Après avoir choisi l'un des neuf niveaux, 
le jeu commence. 
- Pour continuer, pressez le bouton feu. 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
f 090 
1100 
111 0 
1120 
11 25 

S=S+1 :forI =1 00to1step-1 : toneI,5inext 
TJCH/6-3,V79-2> =0 :pl ot~,V,6,9,2:plotH,V,6,9,0:plotAH,AV,6,9,1:plotAH,AV,6, 

9,0 
1130 
1140 
1145 
1150 
1160 
1170 
1180 
1185 
1190 

nt"S" 

P=P+1:ifP=91thengoto1200 
penO: cursorAH ,AV: printchr$CP-1> : penl : cursorH,V:printc:hr $ (P-1> 
outputT-1,72,210, 0 
outputT,72,210,1 
pauseC0 . 05*N1+0 . 02} 
goto1010 
cursorAH,AV:penO : printchr$(P-1> : output"*",AH,AV,1 
for I= lto200:tonel,5:next :forI=18to2~6step6 :plotI,21 0 , 6,9,3 : next 

cur-sor18,2iO:pen2:print"PERDU ! VOUS AVEZ MANGE";S;"LETTRE";:ifS>lthenpri 

~j95 if~ i re<O><)O~hengoto1195 
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1196 print : wipe :gotol280 . 
1200 forI=ltolO : forJ=50tOlstep-i :toneJ, 3 : next, 
1210 fl ash3 
1220 i ffire (Q) < >Othengotol220 
1250 wipe : pen2:cursor20 , 150: print"VOUS AVEZ GAGNE AVEC UN TEMPS DE: " 
1260 pen3 : outputT,100,130,3 
1270 ifT< REC<N>thenpen2:~ursor20 ,110 : print " LE RECORD AU NI VEAU" ;:pen3:print 

N: pen2: c1..1rsor50, 90: p ri nt "EST MAINTENANT";: pen 1: pr i nt T : R~C CN> =T: return 
1290 pen2:cursor20,110:print" LE RECORD AU NIVEAU'';:pen3 : printN : pen2:cursor5 

0,90:print"EST TOUJOURS";:penl:printRECCN> 
1290 return 
1999 ' INITIALISATION OU JEU 
2000 wipe:outpu t"NIVEAÛ CHOISI CO-> 9> ?",30,130,2 
2010 RP$=instr$ C1 >:N=valCRP$):N1=9- N 
2020 cursor70,lOO:pen3 : print"NIVEAU";: pen1 : printN 
2030 pause2 :T=O:S=O 
2040 wipe:cursor18,210 : pen2: p rint"TEMPS : " : cursor156,210:print"NIVEAU · " 
2050 outputT, 72,210, l : outputN,210,210,1 
2060 forI=lto32 :forJ=1to19:TJ<I,J>=O:next:next 
2070 forl= l8to216step6 
'.2080 output"*" , I,iS,3 
2090 ou tp1..1t "*", I , 198,3 
2100 ne>:t 
2110 forJ= 18to198step9 
2120 output"*" ,18,J, 3 
2130 output';*" ,216, J,3 
2140 ne>:t 
2150 H=108: V=90 
2160 output " §" , H, V, 1 
2170 forI=65to90 
2180 X=6•<i nt<rndC 4~ 36))) : Y:9*(i nt<rndC4, 22>>> 

2190 ifX=H a nd Y=V thengoto2180 
2200 ifTJCX/6-3,Y/9-2><>0thengoto2180 
221 0 TJC X/6-3 ,Y/9-2)=! 
2220 pen2 : cursorX,Y : printchr$<I> 
2240 nex t 
2250 forl=1to26 . 
2260 X=6 * CintCrnd C4,36 >>>:Y=9* Cint(rnd C4,22>>> 
2270 i fX =H and Y=V thengoto2260 
2280 ifTJCX/6 -3, Y/9-2>< >0 thengoto2260 
2290 TJ(X/6-3,Y/9-2>=1 
2300 p lotX ,Y,5,8~ 3 
2310 ne~:t 
2320 for I = lOtolstep-1 
2330 outputI,108,210 ,1 
2340 tonelOO ,lOO:pause0.95 
2350 outputl, 108,21 0 , 0 
2360 next 
2370 ret1..1rn 
2999 ' REGLES DU JEU 
3000 wipe 

1 
3010 pen3 : printtab<10)"~*****************" 
3020 printtab(lO>"* ";:pen1 : print"ALPHABETOPHAG.E"~:pen3:print" *" 
3030 printtabC105"******************" · 
3 04 0 pen2:print : print" En vous daplaëant ~ l 'ai·de de la":print'' manette de je 

u ga1..1c:he,vous allez":pri nt " devoir manger dans l'ordre toutes": print" les lettre 
s de l'alphabet . " 

3050 print :pr int" Pour vous ai der,l 'absorbtion d'une " : pri nt" lettre vous tran 
sf orme en c:ette":print" lettre,mais ... " 

3060 pr i nt" ATTENT ION !!! . •• " : print:print" La collision avec und 
es obstacles" :print" bleus o u avec: une mauvaise lettre":print " est fat ale! 111 

3070 print:pr int " A l a fin du jeu,appuyez sur le":print " bouton de la manette 
pour contin1..1er . " 

3080 print : pen3:print" TAPEZ " ;:pen1:pr int"RETURN" ; :peri3:print" POUR COMMEN 
CER"; 

3090 RP$=instr$(1):ifRP$< >chr$C13)thengoto3090 
3 100 cls: print : return 
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BUT DU JEU 

ANGLOMANIE 
Entrez, en vous amusant, 

dans les arcanes de la langue 
anglaise. Good luck ! 

haut de l'écran. Vous devez donner suc
cessivement : 

Au bout de trois réponses fausses, l'ordi
nateur inscrit en bas de 1 ·écran, la solution. 

Approfondissez vos connaissances sur les 
verbes irréguliers. L'ordinateur vous pro
pose un verbe parmi tous ceux qu'il 
contient en mémoire. Il apparaît alors en 

* l'infinitif 
* le prétérit 
.. le participe passé 
" la traduction frança ise 

l AU CLAVIER . 1 
- Pour jouer, il suffit de faire «RUN• et de 
suivre les ordres donnés par l'ordinateur. 

5 ' COPYRIGHT TILT MICRO 
10 • IL FAUT PASSER EN MODE MAJU~CULES POUR QUE CE PROGRAMME FONCTIONNE <CONTR 

DL P> 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 

ANS L 
250 
260 
270 
280 
290 
300 

ANS L 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 

, , 8 

wipe:screen 20,220,200,220 
coloro ,1,2,4 
N=46 
dim B$<N> ,C$ (N),0$(N) ,E$(N) , S$(N) 
c:ls :pr-int:print:pen 1:print tab(lû> "VERBES IRREGULIERS" 
printtabC16)"ANGLAIS" 
print:print : print:print 
pen 3 : print"QUE CHOIS ISSEZ-VOUS ?" 

pen 2 :print:print :pr int" A •••.••••• ANGLAIS" 
print:print" F • ..••.•.• FRANCAIS" 
print:print" S .••• POUR STOPPER" 
A$=instr$ Cl) 
if A$='' s"then cls: end 
if A$< >"a " and A$< >" f" thengoto130 
for I = l to N: S$CI> ="":ne:<t 
restore 
for I=1 to N 
read B$,C$ ,DS ,E$ 
8$CI>=B$:C$CI>=C$: 0$(I)=0$:E$<I>=E$ 
next BOUCLE DE LECTURE 
if A$="a" t hen goto290 
' ANGLAIS 
cls:pen 3 : print:print" POUR CHAQUE VERBE PROPOSE," :print"VOUS INDI'QUEREZ D 
ORDRE :" 
print : print : print : pen l :print" Cl> ";:pen 2 :pr int"L INFINITIF" 
print:pen l : print" <2> "; : pen 2 : print"LE PRE"(ERITE" 
print:pen 1:print" (3) ";:pen 2 : print"LE PARTI CIPE PASSE" 
goto340 
' FRANCAIS 
cls : pen 3 : print:print" POUR CHAQUE VERBE PROPOSE," : print"VOUS INDIQUEREZ D 
ORDRE :" 
print: pri nt : print : pen 1: print" C 1> " ;: pen 2: pri nt "LE PRETERITE" 
print:pe,n l:print" (3) "; :pen 2 :print"LE PARTICIPE PASSE" 
print:pen l:print" (3) "; :pen 2 : print"LA TRADUCTION FRANCAISE" 
print:print:pri'nt : pen3:print" TAPÈZ : " . 
pen2:print : print" C ..•. POUR COMMENCER 

.pr~nt:print" S .; ..•• POUR STOPPER" 
R$=instr$(1) : if R$="s"thengoto60 
if R$<> "c"thengoto370 
cls : print :print : print : print : print:print : print :pri nt'' APRES CHAQUE REP 



ONSE" : print" APPUYEZ SUR A. 11
; : penl:pril;'lt"RETURN."; : pen2 : print"ü" 

400 pause 3:cls 
410 M=O:K=O:goto470 
420 if intCM/lO>< > <M/10> then goto470 
430 print "VOULEZ-VOUS VOTRE SCORE COIN> ?" 
440 RS=instr$Cl>:if R$= 11 0 11 then goto450:else if RS<> "n"then goto440 : else goto46 

0 
450 gosub900 
460 cls : if 0$="n"thengoto60 
470 I =i ntCrndC1,N+1)) 
480 8$= 1111

: C$= 1111
: D$="·": E$= 1111 

490 if S$ CI> <> 1111 t hengoto470 
500 S$CI>=B$CI>:M=M+1 : B=O 
510 if A$="a" thengoto570 
520 pen2: print" VERBE ";:pen1 : printE$CI):E$=E$Cl):forJ=1tolen CE$>:printta 

b C 13+J > 11 
-

11 
; : n E!}< t : f l a sh 1 , 50 

530 print : pen2:input"INFINITIF ?";BS 
540 input"PRETERITE ?'';C$ 
550 i n put"PARTICIPE ?";D$ 
560 if A$= 11 f 11thengoto610 
570 print"INFINITIF : "; :penl:printB$<I> :8$=8$CI> :for-J=1tolen<B$) : printtabC13 

+J) 11 - 11
; :next:flash 1,50 

580 print:pen2:input"PRETERITE ?" ;CS 
590 input "PARTICIPE ?"; 0$ 
600 input"FRANCAIS ?";E$ 
610 i f 8$=8$CI> and C$=C$CI> and 0$=0$CI> and E$=E$(!) then gosub670 
620 if 8$=8$(!) and C$=C$CI> and D$=0$CI> and E$=E$CI> then goto420 
630 if 8$()8$CI> or C$(}C$(1) or D$<>DS<I> or E$()E$CI> then gosub730 
640 if B<3 thengoto610 
650 if M=N thengoto900 
660 goto420 
670 ' BONNE REPONSE 
680 ~~=K+ l 

690 forX=1to500 step2:toneX,5:next 
700 pen1:print : print : print" *** BONNE REPONSE ***":flash1:pen2: pause4 
710 cls 
720 return 
730 ' MAUVAISE REPONSE 
740 8=8+1 
750 pen3:print" *** MAUVAISE REPONSE ***" : tone1000~300 
760 if B==l thenpri nt" VOUS AVEZ ENCORE DEUX ESSAIS" 
770 if B.=2 thenprint" PLUS QU'UN ESSAI" 
780. if B=3 then goto840 
790 if B$< >B$CI> thenprint " ERREUR -> ";:pen2:input"INFINITIF ? 11 ;8$ 
800 if C$<>CSCI> then pen3:print"ERREUR - > "; : pen2:input"PRETERITE ?";C$ 
810 if DS< >DSCI) then pen3:print"ERREUR - > ";:pen2:input"PARTICIPE ?";DS 
820 if ES<>ESCI> then pen3:pr-int"ERREUR -> 11 ; : pen2:inpL1t"FRANCAIS ?";E$ 
1330 return 
840 print'' *** PERDU ***" 
850 print"LA BONNE REPONSE ETAIT POLIR":penl 
860 if A$= 11 a"thenprintB$(l>:pen2:printC$<I>; 11 11 ;D$CI>; 11 

870 if A$="f"thenprintE$CI>:pen2:printB$CI>;", 11 ;C$CI>; 11 

880 pause7 
890 cl s: retLtrn 
900 ' SCORE 
910 A=int<KIM•1000>/10 
920 cls :pen3 : print" VOTRE SCORE EST DE:" 

11
; E$'< I > 

11
; 0$ < I > 

930 print:print:pen1:printtabC5>1<; : pen2:print" REPONSES SUR ";M 
940 print : print : print" SOIT ";:penl:printA;"Y." 
950 print:print:print:pen3 
960 if A=100 thenprint "VOUS ETES INCOLLABLE ! ! ~" 
970 if A>75 and A< lOO thenprint"C'EST TRES BIEN !. " 
980 if A>50 and A<=75 thenprint"C'EST PAS MAL" 
990 if A>25 a nd A<=50 thenprint" FAITES UN EFFORT" 
1000 if A<=25 thenpri nt "HUM ' ' ' 11 

1010 pause 10:pen2 
1026 if M=N thengoto1040 
1030 print:print:print:print:print:print : print"ON CONTINUE OIN> ?":0$=instr$C1 

.._~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-.J ~ 
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) : if 0$< >"a" and 0$( ) "n" then cls:goto1030 
1040 cls:pen1 : print : print:print : print" *** TERMINE *** " : pause 3 

: goto60 
1050 data 10 BE,WAS,BEEN,ETRE 
1060 data TO BEGIN,BEGAN,BEGUN,COMMENCER 
1070 data TO BITE,BIT,BITEN,MDRDRE 
1080 data TD BRAKE, BRŒ<E, BROKEN, CASSER 
1090 data TO BRING~BROUGHT,BROUGHT,APPORTER 
11 00 data TD BURN,BURNT~BURNT,BRULER 
1110 data TO BUY ,BOUGHT,BOUGHT,ACHETER 
1120 data TO CAN,COULD,,POUVOIR ' 
1130 data TO CATCH ,CAUGHT,CAUGHT,ATTRAPER 
1140 data TO COME, CAME, COME, VENIR 
1150 data TO DO,DID,DONE,FAIRE 
i160 qata TO DREAM,DREAMT,DREAMT,REVER 
1170 data TO DRINK, DRANK,DRUNK,BOIRE 
1180 data TO DRIVE,DROVE,DRIVEN,CONDUIRE 
1190 data TO EAT,ATE,EATEN,MANGER 
1200 data TD FALL,FELL,FALLEN,TOMBER 
1210 data TO FEEL,FELT,FELT,SENTIR 
12~0 data TO FIND ,FOUND,FOUND,TROUVER 
1230 data TO FLY,FLEW,FLOWN,VOLER 
1240 data TO FDRGE?,FORGDT,FORGOTTEN,DUBLIER 
1250 data TD GETCDN>,GDT CDN> ,GDTCON >,MONTER DANS 
1260 data TD GIVE,GAVE , GIVEN, DDNNER 
1270 data TO GO,WENT,GDNE,ALLER 
1280 data TO HAVE,HAD,HAD,AVDIR 
1290 data TO HEAR,HEARD,HEARD, ENTENDRE 
1300 data TD HURT,HURT ,HURT,BLESSER 
131 0 data TO KEEP,KEPT,KEPT,GARDER 
1320 , data TO KNDW,KNEW, KNDWN,SAVOIR 
1330 data TD LEAVE,LEFT,LEFT,QUITTER 
1340 data TO LOSE,LOST,LOST,PERDRE 
1350 data TD MAKE ,MADE,MADE,FABRIQUER 
1360 data TO MEET,MET,MET,RENCONTRER 
1370 data TO PUT ,PUT,PUT,METTRE 
1380 data TO READ,READ,READ,LIRE 
1390 data TO SAY, SAID, SAID ,DIRE 
1400 data TO SEE,SAW, SEEN, VOIR 
1410 data TO SIT,SAT,SAT,ETRE ASSIS 
1420 data TO SHINE,SHONE,SHDNE,BRILLER 
1430 data TO SHOW,SHOWED,SHOWN, MONTRER 
1440 data TO SPEAK,SPDKE , SPOKEN,PARLER 
1450 data TO STAND,STDOD,STOOD, ETRE DEBOUT 
1460 data TD TAKE,TOOK,TAKEN,PRENDRE 
1470 data TO TELL,TOLD,TOLD,RACONTER 
1480 data TO THINK,THOUGHT ,THDUGHT , PENSER 
1490 data TD WAKE UP,WOKE UP,WOKEN UP,SE REVEILLER 
1500 data TO WRITE,WROTE,WRITTEN,ECRIRE 

• 
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CRAZY·BANGS 
L'alarme vient de retentir, 

courez vers votre 0. V . N .1. et décollez 
.au plus vite. 

gauche. ( BUT DU JEU 1 
Après la mission delta, vous revenez vers 
la piste d'envol. Oh surprise 1 Celle-ci a 
disparu . A la place vous découvrirez une 
multitude de buildings. Il faut les abattre 
un à un sans relâche. La première colli-

sion avec un gratte-ciel vous sera fatale. 
Tirez jJ.Jste. car vous n'avez que trois vais
seaux. 

- Pour jouer, il suffit de suivre pas à pas les 
instructions que vous donne l'ordinateur. 

l AU CLAVIER 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
manette de jeu à connecter sur le port de 

10 • •§•§•§•§•§•§•§•§• §• §• §•§•§• §• §• 
20 • •§•§•§•§ §•§•§•§•§• 
30 " •§•§•§•§ CRAZY-BANGS §•§•§•§•§* 
40 • •§•§•§•§ §•§•§•9•§• 
50 • ~§~§~§•§•§•§•§•§•§•§•§•§•§•§•§• 
80 Q2=200 
90 MMS="Patrick" 
100 SS=23866 
1 10 CH=192 
120 l<=- 1 
130 error2480 
140 wipe 
150 gosub1770: gosub1700 : gosub690 
160 gosub1470:gosub1970 
170 gosub 1220 
1ao gosub400 
190 forT=Oto90step6 : outputchr$CCH>, T,220 , 3:pause. 04 : output chr$(CH>,-T, 220, 0 : ne xt 

200 gosub 1010:output"ALT. " ,170,220, 2 
210 outputchr$C192> , 30,220,1 : outputchr$( 196J , 4S , 220,2J outputchr$ ( 194J , 60,220,3 
220 gosub230: output Y,190 , 220,3:gosub290 : gosub530: gosub3 10 : gosub330: outputY,190, 

220, 0 : goto220 
230 X=X+10: Ql=Q1+1: ifX >240thenX=OO: Q2=Q2+P 
240 ifJ=l thenY=int <sinCQ1>•TT+Q2J:elseY=Q2 
250 ifQ2<40thengosub1800 
260 ifCH=194thensound4,22 : elsesound4,40 
270 S=S+l 
280 return 
290 outputchr$CCH> , X, Y,C1 
300 return 
310 outputchr$CCH> , X,Y,O 
320 ret1...1rn 
330 ifC=1 t hengosub370:return 
340 A=Q2 
350 iffire<O>=OthenXX=X : C= l 
360 Z=int<rndC15, Y-20>>:return 
370 A~A-10 : outputchr $( 1 93J,XX,A , 2 : S=S+20 : outputchr$(193J,XX,A , O:ifA<ZthenC=O:A= 

Q2 
380 ifpoint <XX+S,A-lO> <>Othenp~otXX,A,10,20,0 

390 return 
400 wipe : sound7 , 4096: brightl : col o r0,1,7 , 3 
410 f orD=10to220step 10:E=int<rndC20, 150>> : p l otD,E, 10,E-15, E:output "='' ,D+2,E+4,E 

: outp1...1t" ! ", 0+2, E+3, E : 1 i neD+l, E+l, D+B, E+1, E 
--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'· 
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420 forW=20toEstep4:output" •. " ,D,W,O:nex t:next 
430 X=10:Q2=200:Y=200 
440 return 
450 restore450 :forI=&F800to&FB30:readN : pokeI,N:next 
460 data9,8 
470 data128,192,248,254,063,112,096,000,000 
480 data000,040,056, 056 ,056,056,016,0l6,0l6 
490 data24,60,1 26,126,24,124 , 146,145,00 
500 data147,92,124 ,63 , 148,124, 28;42,72 
510 data0,0 , 0,192,248,063,112,000,000,000,0,0,0,0 
520 return 
530 ifpointCX+9,Y-7>< >0thensound0,4096 :sound3,25~:outputchr$Cl95J,X,Y,1:pause .7 

: outputchr$C195J,X,Y+2,2:pausel : sound3,275:goto560 
540 ifpointCX+7,Y-B> <>Othensound 0 ,4096:sound3,258:outputchrSC195J,X,Y,1 : p a use. 7 

: outputchr$Cl95>,X,Y+2,2 : pausel:sound3,275: goto560 
550 return 
560 wipe:color0 ,6,5,4 
570 gosub1600 
580 output"CDMMANDANT ",50,130,1:outputNN$,120,130,1 
590 S=-S"!f"P 
600 ifP=-5thenS=intCS/1.4> 
610 output"VDTRE SCORE", 70,110,2 : outputS,150,110,2 
620 Q2=200 : A=200:X=O:pause3 
630 ifS >SSthengosub1090 
640 S=O:clsO:color0,7,1, 3 :J=O :goto170 
650 restore650:forTO=lto14:readF~T:toneF,T:nex t 
660 data205,170,167,180,140, 180, 140 ,190 ,140,150,164,180, 140,180,164,180,190,180 

670 data190,150,214,150,187,150,214,150,228,200 
680 return ' 
690 wipe 
700 brightl:color0,7, 1,3 
710 plot89,200 ,1 0 ,120 , 2 
720 plot90 ,198,8,116,0 
730 line 85,17D,89,170 , 2 
740 line85 ,11 0 , 89 ,110,2 
750 pl ot20,220 , 65,200,2 
760 forXE=25to80step1 0 . 
770 forYE=210to40step-15 
780 KK=rnd<l,~000) 
790 ifKK >400thenCO=O : elseC0=3 
800 pl otXE ,YE, 5 , 8,CO 
810 ne>: t, 
820 r e store820 
830 fo rAA= ltoll 
840 r-ead L$ 
850 outpu tL$,91, 205-AA*10,1 
860 .next 
870 dataC,R,A,Z,Y, ,B,A, N,G , S 
880 data,, ,,,,, , 
890 pausel 
900 forI=lto3:color0,0,1,3:pausel :colorO,I,1 , 3 :pause1: next 
910 outputchr$(192J,170,170,3 
920 gosub1670 
930 col or0,7 ,1, 3 
940 poke~5FE3, 0 :poke&5FE4,~FB:gosub450 

950 gosub650 
960 gosub1010 
970 paLtse l 
980 wipe 
990 brightO 
1000 return 
10 10 restore870 
1020 forT=90to206step6 
1030 readL$ :outputchr$ CCH>, T, 220 ,3 
1040 paus e.05 
1050 outputchr$CCHJ,T,220~0 
1060 o utputL$,T,220, 3 
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1070 next 
1080 return 
1090 wipe 
1100 color0,6,3,2 
1110 output"ancien record",70,160,1 
11io outputMM$,50,140,1:outputss,120,140,1 
1130 output "COMMANDANT ~·, 40, 110, 2 
1140 outputNN$,110,110,2:output"vous etes un CHAMPION ! !",45,90,2 
1150 output"VOTRE SCORE : ",50,70,2:outputS,140,70,3 
1160 flash3, 10 
1170 pausel 
1180 forA=1to25:R1=rnd<50,100>:R2=rndC100,200>:toneR1,R2:next 
1190 SS=S 
1200 MM$=NN$ 
121'0 return 
1220 seed ti me < 1) 

1230 wipe:CH=O:XX=O 
1240 SC=SC+l:ifSC>3thenSC=O:goto160 
1250 TT=int(rndC15,1>> 
1260 color0,4,3,1:brightC1> 
1270 line20,20,20,210,1 
1280 line220,210,1 
1290 line220,20,1 
1300 line20,20,1 
1310 output"MISSIONS" ,30,219,1 
1320 output"HIGH SCORE ", 120,219,l :outputSS,180,219, 3 
1330 print:print" . "; :forA=ltoSC:print" #"; :next 
1340 output" COMMANDANT ",40,200,2 . 
1350 outputNN$,110,200,2 
1360 output"ETES VOUS UN ",72,180,1 
1370 output"KAMIKAZE",7 1,149,3 
1380 outputchr$C194>,140,150,1 
1390 output"CONFIRME",71,119,3 
1400 outputchr$C196>,140,120,1 
1410 outpLtt "TOURISTE"' 71, 89' 3 
1420 outputchr$C192>,i40,90,1 
1430 output "VOTRE DECISION ? 11

, 50,.40, 2 
1440 tone!l00,100 
1450 gosub2400 
1460 goto180· 
1470 cls:color0,5,6,3:pen3 
1480 NN$="" 
1490 output"VOTRE NOM ?",80,12Q,1 
1500 cursor80,90 
1510 forNN=1to12 
1520 N$=instr$C1> 
1530 ifascCN$) ) 96thenN$=chr$CascCN$)-32> 
1540 _ifNS=chr$ C13)thenNN=13:goto1570 
1550 printN$; 
1560 NN$=NN$+N$ 
1570 ne>:t 
1580 i fNN$=" "thenNN$="TOLROUILLEE'' 
1590 return 
1600 c:ls 
1610 lineo,0,200,110,0 
1620 forA=OtoS/lOstepS/1000 
1630 line2*cos<A>*40+120,2*sinCA>*50+110,3 
1640 ne:<t 
1650 c:ls 
1660 return 
~670 forA=Oto50step.7:line200,115,120+A,60-A,A:next:forA=Oto10step.5:1ine220,12 

4,200+A,125-A,A:next:forA=Oto10step.5:line200+A,125- A,135+A,40-A,A:next 
1680 forA=2to8:line135+A,40-A,108+A,0,2:next 

1700 poke&5FE3,&1D:pokeL5FE4,&FB 
171 0 restore1740 
1720 forA=&FB1Dto&FB3C:readN:pokeA,N 
1730 ne:<t 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~---~ 
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1740 data3 0,8 
1750 datao,o,o,192,112,56,28,28,30,14,14,14,15,7,'l,7 , 7,7-,7,6,6,6,12,8,0,0,,,, 
1760 return 
1770 cls : color0 ,6,4,5 
1780 ifpotC0> >200thenoutput "et ben mon vieux on a perdu son cont 

r o leur ! ",60, 120 ,l : elsereturn 
1796 goto1780 
1800 output"ENFIN LA TERRE FERME !",60,120,1 
1810 Pl=l O:X=O 
1820 plot0,40 ,240,40, 0 
1830 line0,28,240,28,1 
1840 X= X+P l 
1850 Pl=Pl-.5 
1860 outputchr$CCH>,X, 3 9,C1 
1870 ifX= 104.5thenQ2=200:X=O: P=P-2:pause2: goto1910 
1880 pause.1 
1890 outputchr$CCH>, X, 39 , 0 
1900 goto1840 
1910 forA=106to238step2 
1920 output" , ",A,38 , 3 
1930 pause.1 
1940 output", ", A,38 , 0 
1950 ne:{ t 
1960 goto180 
1970 wipe:color0,4 , 5,3:pen1 
1980 print : print:print:print:print :print:print :pri nt" BONJOUR ";NN$ 
1990 gosub2330 
2000 goto1990 
2010 wipe : color0,5~6 , 3 :bright1:cls2 

2020 screen20,200,200,170:cls0 
2030 line19,30,19,201,3 
2 040 line220,201,3 
2050 line220,30 , 3 
20~0 line19, 30,3 
2070 screen30,180,180,130 
2080 penl:print"VOUS VO I CI A BORD D'UN ENGIN VOLANT IDENTIFIE MAIS 

"; : pen2 :print" MEGAPOL IS":pr i nt 
2090 pen3 :print"LA CELEBRE VILLE, VOUS EMPECHE D'APPROCHER POUR 

RIR. '·' 
2100 print:pen3: print"D'apres vous, que devez vous faire ?" 
21 10 pause 8: c ls 

ATTER 

2 120 print"OUI ,VOUS AVEZ TROUVE; IL S'AGIT BIEN DE REDU I RE LES AFFREUX IM 
MEUBLES MAIS ATTENTION A N'EN RATER AUCUN SINON VOUS LES PERCUTEREZ . " 

2130 print:pen2 :pri nt"VOUS AVEZ LE CHOIX ENTRE 3 MAGNIFIQUES VAISSEAUX " 
2140 plot50,30,140,25,3 
2 150 output"Fire pour c ontinuer",60 , 2 0 , 0 :iff i re CO >< >Othengot o2150 
2 160 screen20, 200,200,170:cls0 
2 170 cls:color0,2,6,3:pen3 
2 180 print:pri n t" LE RAMIKAZE: " ;:penl :printê: hr$C194):pen2 
2 190 print:print "C'est un satellite motorise en perdition dans l' a tmospher 

e . .. 
2200 pen3 : print:print" LE CONFIRME: ";:pen1 : printchr$C196) : pen2 
2210 , print:print"Voici un professionnel du vol en ras e-motte s ." 
2220 pen3 :pri nt : print" LE TOURISTE: ";:pen1 : printchr$C192>:pen2 • 
2230 print:print "Un homme t r a n quille 
2240 iffireCO> <>Othengoto2240 
2250 cl s : color0,1,6,3:print:penl 
2260 print"ATTENTION ! ";:pen2:print"IL FAUT ATTERRIR SURLA PISTE QUI APF'AHAIT 

ERA A LA FINDE LA DEMOLITION DES·GRATTE-CIELS" 
2270 pr i nt :pen3 :print "Le score a battre est : " ;:penl:print" 2 3866 !" 
2 280 pen2 :print:print"ALORS BONNE ÇHANCE •.. " 
2290 iffire<O> <>Othengoto2290 · 
2300 Y=50: A=O . 
2310 forX=20to2 15step3 :A=A+.07:Y=Y+A : Y=minCY,100l :ou tputchr$ C194),X, Y,2: pause . O 

4 : outputchr$C194>,X , Y,O:next 
2320 wipe:go~o1220 
2330 output"Voulez vous des explications",42,115,1 
2340 output"Voulez vous des e xplications",43 , 1 16,3 
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2350 oÙtput"<BOUTON de TIR= OUI",6 1,100,2:output"MANETTE = N0~>",79,90,2 
2360 iffire<O>=Othengoto2010 
2370 ifjoy<O><>ôthengoto1220 
2380 goto2360 
2390 A=1:B=O:ZZ=10:81=0 
2400 Y1=120 
2410 output"< - ", 155, Y1, q: if joy <O> =4thenY1=Y1+30 : elseif joy <O> =8thenY1=Y1-30 
2420 Y1=min<Y1,150> : Yl=max(Y1,90> 
2430 output" <-" ,155,Y1,2:pause.07:iffire<O>=Oelsegoto2410 
2440 ifY1=150thenP=- 10:J=1:CH=194:C1=2:A=Y 
2450 ifY1=120thenP=-10:CH=196 : C1=3:A=Q2 
2460 ifY1=90t~enP=-5 : CH=1~2:C1=3:A=Q2 

2470 return 
2480 wipe:colorO, 1, 7 , 3 : pen3:print :printEC ,EL:pen2:print:print'' parlez en 
a 1 'aute1..11··": pen 1: pri nt: pri nt" Patrick LHULLIER": pen3': pri nt: pr-i nt" Tapez 
une touche pour continuer":RS=instr$C1>:EC,EL=O:run • 

LA PETANQUE 
Vous partez passer quelques jours 

dans le midi de la France. Il fait chaud et après une petite sieste, 
vos amis vous proposent une partie de boules 

à l 'ombre d'un platane. 

le port de gauche. BUT OU JEU 

Ici, les . règles diffèrent légèrement de 
celles du jeu de pétanque classique. li faut 
envoyer une .balle sur 1·un des trous 
rouges placé à l'extrémité du terrain. 
Autre changement. vous ne lancerez pas 
fa balle à la main. mais à l'aide d'un club 
de golf. Vous pouvez vous déplacez sur le 

terrain, pour trouver le meilleur angle de· 
tir. Attention, suivant le niveau de jeu, la 
trajeçtoire de la balle est plus ou moins 
étrange et le temps de jeu est de plus en 
plus restreint. 

- Choisissez un niveau de jeu parmi les 
quatre proposés. 
- Vous vous déplacez en utilisant la ma
nette de jeu. Pour tirer, pressez le bouton 

5 · Wipe 

AU CLAVIER 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'un 
contrôleur à main. qu'ilfautconnecter sur 

de feu. · 

10 forI=OtollO : readA:pokeI+~FBOO,A : next 

30 poke&5FE3,,0 
SO poke~SFE4, BlF.B 
70 data12,8 
90 datao,12,12,30,30,30,30,60,76,140,14~,30 
110 data192,140,140,94,94,62,30,28,12,12,12,30 
130 data7,S,8,16,16,16,32,32,32,32,64,64 
150 data128,64,64,48,16,16,8,8,4,4,2,1 
170 data~,1,1,1,1,1,2,4,4,s,16,224 
190 data64,64,64,64,64,64,32,32,48,24,12,3 
210 data.12,8,114,189,129,129,129,129,129,129,90,36 
230 data102,36,36,165,131,0,131,165,36,36,102,0 
250 data.254,254,120,34,10,164,34,111,54,11,254,254 
270 dataO 
272 pen1 
275 gosub2000 
276 sound7,4096:wipe 
2ao plotX,Y+12,a,12,o 
285 plot175,170,12,3~~o 
286 W=O • --~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~----~ 
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126. 

288 bri9htl . 
290 forV=lto240step8 
295 plotV,16,l:next 
310 color0,1,7,2 
320 ifL>7andL<10thenoutputchr$(198),20,220,1:ww=ww+.5 
321 ifL>lOandL<17thenoutputchr$<19~>,30,220,2:WW=WW+.5 
322 ifL>17andL~25thenoutputchr$<200>,40,220,2 : WW=WW+1 

323 ifL>25andL<35thenoutputchr$(201>,50,220,2:WW=WW~2 
~30 X=rnd<175,185 >:Y=rnd<1 40,150l 
350 plotX,Y,3,4,1 
370 X=rnd<175,185>:Y=rnd<160,170> 
390 plotx,Y;3,4,1 
410 output•scORE",90,222,2 
430 screen130,230,60,20 
435 cls2 
440 screen15,105,210,75 
450 cls2 
460 gosub1900 
470 outputL,160,223,0 
490 X=20 : Y=115 
510 A=joylO> 
520 plotX,Y,3,6,0 
530 W=W+WW 
550 ifW=240orW>230+WWthenflashO:wipe:run 
555 ifW=lOOthengosub1950 
560 output" < ",W,20,2 
564 pause.1 
565 output"<",W,20,0 
570 output"=",W,20,2 
580 pause . 05 
590 output"=",W,20,0 
630 gosub1690 
650 ifA<>Othenoutputchr$(192>,X,Y,O 
670 B=int<pot<O>l4l:ifB<lthenB=l 
690 ifA=Othengoto890 
710 onAgoto730,750,,770,790,810,,830,850,870 
730 X=X- B : goto890 
750 X=X+B:goto890 
770 Y=Y+F:gotoB90 
790 X=X-B : Y=Y+B:gotoa90 
810 X=X+B:Y =Y +B:goto890 
830 Y=Y-B:goto890 
850 X= X-B:Y=Y-B:goto890 
870 X=X +E' : Y=Y-B 
8?0 ·3 03ub 1570 

·93c o u tp L< tc hr$Cl92 > , X,Y , 2 
950 iffire<O>=Othenoutputchr$(192>,X,Y,O 
970 iffire<O>=Othengoto990 : elsegoto510 
990' iffire<O>=Othengoto1010 
1010 E=X 
1030 C=O 
1050 P=pot < O > : P=rnax. < 30, P > : P=m in < 150, P > 
1070 outputchr$(193>,X,Y,2 
1090 R=20 
1110 T=int<rnd<25,60>> 
1130 D=.64 
1150 C=C+D 
1170 E=E+P/10 
1190 S=sin<C> : ifS <OthenS=-s 
1210 F=S*R+Y 
1230 F=minCF,200l:F=max i 15,F> 
1250 E=min <E,240l:E=max<E,O> 



1270 ifF<Y+2.6andR>3thentone10,10 
1290 ifC>Tthen9oto510 
1310 plotE,F+R-12,2,3,2 
1330 ifpoint<E+2,F+R-12>=1thenL=L+1:outputchr$(193>,X,Y,o:9oto3000 
1350 îfpointCE+2,F+R-13>=1thenL=L+1:outputchr$(193>,X,Y,o:9oto3000 
1370 ifpoint<E+2,F+R-14>=1thenL~L+1:outputchrS<193>,X,Y,0:90to3000 
1390 ifpoint<E+2,F~R-11>=1thenL=L+1:outputchr$(193>,X,Y,0:9oto3000 
1400 ifpoint<E-1,F+R-13>=1thenL=L+1:outputchr$(193>,X,Y,O:goto3000 
1405 ifpoint<E,F+R-13>=1thenL=L+1:outputchr$t193>,X,Y,0:90to3000 
1410 plotE,F+R-12,2,3,0 
1430 ifE=240thengoto510 
1450 R=R-.5 
1470 ifR<3thenP=20 
1490 ifpoint<X+5,Y>=2thenrun 
1510 ifpoint<X+3,Y-2> =1t hen run 
1530 R=max<O,R> 
1550 goto1130 
1570 X=minCX,105) 
1590 X=max<X,10) 
1610 Y~min<Y ,195> 

1630 Y=max<Y,130> 
1650 r etùrn 
1670 'TRACE TERRAIN 
1690 line0,200,240,200,3 
1710 line70,200,3S,115,3 
1730 line50,200,0,110,3 
1750 line190,200,240,110,3 
1770 line0,115,240,115,3 
1790 line185,180,212,130,3 
1810 line160,180,175,130,3 
1s30 line160,1ao,1a5,1ao,3 
1850 line175,130,212,130,3 
1870 line120,11s,11s,200,3 
1890 return 
1900 penO 
1910 print"VOUS ETES SUR UN TERRAIN DE BOULE'.'S" 
1920 P.rint 
1930 print"IL FAUT TIRER SUR LES TROUS ROUGES" 
1940 print 
1945 return 
1950 print:print:print:pri~t"DEPECHEZ VOUS 1 • 

1960 print:print"LE TEMPS PASSE . . . " 
1-970 retur-n 
2000 ' force 
2010 wipe 
2020 print:print:print:print"VOTRE FORCE ?":print 
2030 print" 4=oeil de lynx " 
2040 print:print" 3=bon" 
2050 print:print" 2=moyen" 
2060 print:print" !=nouveau" 
2065 soundS,4056 
2070 inputWW 
2075 onWW9oto2076,2077,2078,2079 
2076 WW=O:return 
2077 WW=2:return 
2078 WW=4:return 
2079 WWz6:return 
3000 print:print:~rint:print" ... • .....••• BRAVO •.•••••••••••••••• 

3003 .sound3,268 
Vous •tes un AS ! !!•:print:print 

3 005 color0,1,2,3 
3010 pause4 
~~~~~~~~~~~~~~~~--~~"--~~--~--~--~~~~--~~~~~~----~--------'~ 
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3011 souhd7,4096 
3020 goto280 
3030 wipe 
3040 .coloro, 1, 2, 3 
3050 A=10 
3060 B=4 
3070 C=5 
3080 0=5 
3090 E=4 
3100 P=230 
3110 61=230 
3120 M=lS 
3130 0=9 
3 140 X=l O 
3150 X=X+A 
3160 M=M+D 
3170 O=O+B 
3180 P=P-C 
3190 Gl=Gl-E 
3195 iffire<O>=Othengotol 
3 200 plotx,so,10,3,1 
3210 plotX-A,50,10,3,0 
3220 plotM,54,10,3,2 
3230 plotM-D,54,6,3,0 
3240 plot0,58,4,2,3 
~250 plotO-B,58,4,2,0 
3260 plotP,62,4,4,l 
3270 p ! otP+·c, 62, 5, 4, o 
3280 plotGl,46,8,2,3 
3290 plotGl+E,46,8,2,0 
3300 ifX>220orX<10thenA=-A 
3310 ifM>230orM <10thenD=-D 
3320 ifGl<lOorQ>230thenE=-E 
3330 ifP<10orP>230thenC=-C 
3340 if0 >230or0 < 10thenB=-B 
3350 goto3150 
3360 wipe 
3370 X=110 : Y=90 

-
3380 C=4 
3390 M=220 
3400 gosub3690 
3410 M=lOO:N=lOO 
3420 A=100 : B=100 
3430 J=joy<O> 
3440 P=pot<O> 
3450 P=P/SO 
3460 outputchr$( 30>,X,Y,O 
3470 gosub3540 
3480 lineX,Y,cos<P>*1 0+X,sin\P)*20+Y,1 
3490 outputchr$(30>,A,B,O 
3500 outpu~.ch_r$<30> ,M,N,O 
3510 gosub3640 
3520 lin~x.~,cos<P>*10+Xjsin<P>*20+Y,O 
3530 goto3430 
3540 ifJ>=4andJ<=6thenY=Y+8 
3550 ifJ>=SandJ< = lOthenY=Y-8 

• 3560 ifJ=2orJ=6orJ=10thenX=X+8 
3570 ifJ=lorJ=5orJ=9thenX=X-8 
3580 gosub3760 
3590 outputchr$(30>,M,N,2 
3600 outputchr$(30>,A,B,3 
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3610 
3620 
3625 
3630 
3640 
3650 
36d0 
3670 
3680 
3690 
3700 
37 10 
3720 
3730 
3 740 
3750 
3760 
3770 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 

[ BUT DU JEU 

Vous devez rattraper une balle à tour de 
r61e, à l'aide d'une raquette, Il est inutile 
de tricher car le Laser 200 veille à tout. 
Une partie est terminée lorsque le score 
d'un j oueur atteint au moins 10. 
Vous pourrez jouer violemment en blo
quant la balle de l'adversa ire, car les ra
quettes ne peuvent se superposer. Il est 

l REM COPYRI GHT TI LT MI CRO 
5 DIMJ(l),X(l) , Y(l) 
10 C::LS :PRINT@ l 09, "S QUASH'' 

outputchr$(30>,X,Y,1 
iffire<O>=OthenC=- C 
ifinkeyS<S>= " a"thengotol 
return 
if X< AthenA=A+4:else~=A-4 

ifX<MthenM=M+C:e l seM=M-C 
ifY <BthenB=B+4:elseB=B-4 
ifY <NthenN=N+C:elseN=N-C 
return 
forl=~FBOOto~FBOD 

rea.dN 
pokel,N 
nex t 
returr1 
data6,6,112,32,248,112,112,SO 
data.0,9,o,o,o,o,o,o,o 
X=min<X,200>: X=max <X,20> 
A=min<A, 19S>:A=max <A,2S> 
M=min< M,195>:M=ma.x<M,25> 
Y=minlY,200> : Y=max <Y,20> 
B=min<B,195>:B=max<B,25> 
N=min<N~19S>:N=max<N,25> 
return 
p ri n tA , chrS <A> 
A=A+l 
goto3830 

LASER 200 • 210 

SQUASH 
Prenez votre raquette 

et partez avec un am i disputer 
une partie amicale. 

ainsi possible de gêner l'adversaire en 
vous plaçant sur la trajectoire de la balle. li 
devra alors vous contourner pour jouer à 
son tour. 
Vous pourrez jouer soit seul contre l'ordi
nateur, soit avec un ami. 

AU CLAVIER 

- Pour déplacer l'une ou l'autre raquette. 
ut ilisez l'extension manettes de jeu. 

• 

- Donnez· le nombre de joueurs, pour com
mencer. S'il n'y a qu'un joueur, ce dernier 
util ise le joystick de gauche. 
- Ensuite pressez une touche pour servir. 
- Attent ion. les caractères semi-
graphiques du listing correspondent aux 
touches à presser sur le clavier. Mais le 
résultat à l'écran est inversé. 
- Ce logiciel nécessite l'extension 16 Ko 
de mémoire vive et l'extension joystick. 

100 CLS : COLOR3, l 
110 PRINT "••••••••••••••••••• ................ ; 

20 PRINT'' NOMBRE DE JOUEURS él-2 ) '' ; : I NPUT 
O: IF ABSCDJ >2THEN20 

120 FOR1=32T0480STEP32 

130 ~R JNT~J , •. oo••············ •••••••••••••••D" . 
140 NEXT 

30 D=ABSC DJ- 1 :JC0J =0:J(1)=0:Dl= l :TE=D~ CR 

NOC2) - 1J 
'--~~~~~~~~~~---~- ~· ~~~~~~~~__.• 
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200 COLOR7:X(~) =l0=XCDl= l6+D*6:Y(0)=14:Y 
(0)=14 
205 1=0:GOSUB3000:I=O:GOSUB~000 

210 TR=D-TE :YB =l4:A=RNDC0J*C3-2*RNDC2JJ 
215 DY=-ABSCDYJ:X0=XCTRl-A*J4:PRINT@48J, 
.J (0) j 

217 IF D=1THENPRINT@508,J(1J; 
220 FOR1=0TOO:I FJCJJ=1 0THENPRINT~479+XCI 
J, "FINI'' ;-:ENDELSENEXT 
230 PRrNHM76+XCTRJ, "SERVI CE"; :R$=J N.KEY$ 
:COLOR3 
240 1 F INKEY$=" '' THEN240 
250 PR1NTi4761-?<CTRJ," 
·300 TR=D-TR 

" ' . ' 

500 FORI=TRTOD-TRSTEPD- 2*TR:OO=CINPC43+3 
*I JAND31J 
510 MO=OD-4*1NTC00/4) :X=XCIJ :Y=YCJ) · 
520 IFOD>24ANDOD<28ANDX>4THENXCIJ=X-2 
.530 IF00)20ANDOD <24ANDX<30THENXCIJ =X+2 
540 IFM0=1ANDY<l4THENYCIJ=Y+l 

550 IFM0=2ANDY>2THENYCIJ=Y-l 
555· l FO=lANOYC0J =YC llANOABSCXC0J-XCllJ<3 
THENXCIJ=X:Y(J)=Y 
56°0 COLOR3: PRINTiX+:32*Y-34, "•••" i :ê;Q~UB 
3000 
570 NEXT 
600 Xl=A*YB+X0 :Y=YB+DY:X=A*Y+X0:C=0 
610 IFY=0THENC=l :DY=-OY:Y=YB 
620 1FX<3DRX}32THENC=1 
630 l FDY>0ANDABSCX-XCTRJ J <3ANDAB.SC-YCTRJ
YJ <l THENC=2 :0Y=-OY 
640 IFC>0THENSOUND25, l :A=RNDC0l*SGNC-AJ : 
·'f=YB :X0=Xl - A*YB 
650 IFY>14THENJCD-TRJ=JCO-TRJ+l:GOT0100 
660 COLOR3:PRINTi~2*YB+XJ-33, "• " ; 
670 YB=Y :PRINTiA*Y+X0+32*Y-33,"o"; 
680 IFC=2THEN300 
690 GOT0500 
3000 COLORI +6 :PRINTiX(l J+32*YC J)-34, " liilgg 

"; :RETURN 

CARFIGHT 
De nombreux fous du volant 

hantent les autoroutes de vot re ville. 
Aux commandes d'un bolide équipé d'un canon laser, 

' vous poursuivez les malfaiteurs. 

M = 1 case 

• 

BUT DU JEU 

Vous devez amener une à une les voitures 
rebelles au centre du vjseur, puis les abat
tre. Elles apparaissent d'abord dans le 
rétroviseur et ensuite devant votre pare
brise. Lorsqu'une voiture ennemie est 
identifiée par l'ordinateur de bord, un ca
ractère lumineux clignote. Mais attention, 
votre temps est compté. Après avoir dé
truit plus de six voitures, celles-ci ripos
tent, faites très vite une embardée pour 

les éviter. Si l'une d'elles parvient à vous 
toucher, le rétroviseur s'illumine en 
rouge. 

* Tir= n'importe quelle autre touche al· 
phanumérique du clavier. 

~ REM COPYRJGHl TILT MICRO 

1 AU CLAVIER 

- Pour commencer, pressez un touche cla
vier. 
- Voici les différentes commandes : 
•Virages à gauche A = 2 cases (grands vi
rages) 
Z = 1 case (petits virages) 
* Virages à droite K =2 cases 

- En entrant le programme faites attention 
car les caractères semi-graphiques du l is· 
ting correspondent aux touches à presser 
sur le clavier. Le résultat grapl'tique à l'é· 
cran est inversé. · 
- Ce logiciel nécessite l extension de 16 
Ko de mémoire vive. 

10 COL DR3,1 :CLS:GQSUB9000:GQSUB8000 
120 FORI=l T07-RÈ :PRINT12444- l, "D"; :NEXT 
130 PR I NHiM 53, "o •••O'' ; : COLOR7 

1 20 D=40:SC:::0:RE=-~6:COL0R l =PRll'lHM37, 'baoo 
OO"; 

25 PR JNT~~861 "RE A0-1' "; 
27 R$ = 1 ~KE.Y $. 

30 IF 1 NKEY$::: '"' THEN30 
40 SOUN02,9 
100 FORT1ME=40000T00STEP-l0:CQLOR1 :PRJNT 
@386,USJNG"####U P;TJME; 
105 PRJNT"D'\ ; 
110 COLOR4 :PRJNT@398,US1NG" #·IHI " ;SC; :PRIN 
T"!I" ; 

.130. 

140 PRJNT@257," > < 
Il . 

' 150 PR!NT@135j ·· 
155 PRINT@J03," 
157 PR INrn207, ,. " ; 

-! ! • 

' 
~ 1 • 

' 

160 IFABSCAJ<l5THENGOSUB4000ELSEIFABSCAJ 
>20THENGOSUB3000 
170 IFRNDC3J=3THENGOSUB7000ELSEFORI=lT03 
00 :NEXT · 
180 IFRNDC3J=3THENGOSUB5000 
190 R$=JNKEY$ 



J. 

" ;-

6 

191 REM INDISPENSABLE POUR NETTOYER LE T 
AMPON D'ENTREE 
200 IFINKEY$="A" THENA=A+2 :PRINH!453, '' <"; 
'GOT0500 
210 IFINKE'U="2"THENA=A+l :PRINT@453, "<" ·; 
:GOT0500 
220 IFINKH$="K''THENA=A- 2 :fi;1JNT~457, ">"; 
'GOT0500 
230 IFINKEY$"'''M" THENA=A- l :PRJNHi457, ")"; 
'G0T0500 
24'0 IF I NKEY$ <> "" THENGOSU82000 
5.00 I FRNDC0))2/LOG(SC+2JTHENA=A+SGNCRNDC 
0)-.5JtRNOC2J 
510 IFA8SCAl>29THENGOSUB8000 
520 GDSU81000 
600 1FRE>0THENNEXTT IME 
605 IFRE=0THENPRINHM37, "a " ; 
610 PRINrn235, "GAME OUER"; :PRJNT!i!261, "UN 
E AUTRE PARTI È ? CO-N l " ; 
620 IFINKEY$() "Y''ANDINKEH<> "N"THEN620 
630 IF INKEY$="Y"THEN10 
700 END 
1000 IFRNDC0J(2/LOGCSC+2JORCABSCAJ<22AND 
RNDCSJ<> 5JTHENRETURN 
1010 1-1=8-.RND.C 15) : IFABSCAl>20THENH:29*SGN 
CAJ·- A 
1020 COLOR4 :PRINT@l43+H, "o " ; :COLOR7 
1030 FOR1=1T01 7STEP2:Il =H+J:J2=H-I 
1040 IFABSCI 1) <7. THENPR1NHH43+I 1, "--"; 
1050 IFABSC I2J <7THENPR1Nîi1421·I 2, "--" ; 
1060 NEXT =FOR! = l TOD: IFINKEI$ <> "A'rANDINKE 
'($'<? "K"THENNEXT =Goi:o1s00 
1070 FORI =17J01STEP- 2 : Il=H+I :J2=H-I 
1080 IF I 1<BTHENPRINT@l43+ 11 ,_•· "; 
1090 IF12>-BTHENPRIN T@l42+I2, " " ; 
1100 NEXJ:RETLIRN 
1500 FORI=7T08:COLOR1 : SOUNDl,1 

1510 PRINnn03, "••···-······•• " ; 
L520 PRINT@135, '••••••••••••--"; 
1530 NEXT:RE=Rf-l:RETURN 
2000 FORJ ;-; JTQ12STEP2 :PRINT@256-t·I , "--" ; :P 
RINT@285-J , "-- "; :NEXT 
2010 FDRI==lT012STEP2~PRJNT@2561-l , " " ; ::P 
~INTl2l2è5-I ," "; :NEXT 
2020 1FA=0TP.EN GOSUB6000: SC=Sf.1-l :GOSUB800 
0 
2030 RETURN 
3000 PRINHH43+29*SGNCAJ·-A, ''*'' ; : RE TURN 

4000· PRINT@271 +A; "a " ; : IFA: 0THENPR1NT@207 
' "\) H ; 

4010 RETURN 
5000 J=27l+C3-RNDC2l*2J*CRNDC12l+1J 
5010 PRINT@I, "o'' ; :RETURN 
6000 SOUN04 ,,5 :COLOR4 :PRJNT.@271, " • "; :RETU 
RN 
7000 C=3-RNDC2J*2:H=l75+~2*RNDC2J:8$=CHR 
$(RNDC2J+41 J 
j010 FORI =HTOH+1 4*CSTEP2*C~PR1NT@J,B$; 
7030 PRINH!I, " ''; :NEXT 
7040 FORI=l 11 +7*CT011 ISTEP-3*C :PRJN î @l, " 

" . . ' 
7050 PRINT@I; '' . '' ; :NEXT 
7060 RETLJRN 
8~00 A=29- RNDC60) :RETURN · 
9000 FORI=28992T029183:POKEI,128~NEXî 
9005 FORI=67T091 :PRINT@J ,·"g ''; : NEXT 
9010 FOR 1==99T0131STEP32:FORJ==0T021STEP21 
901 5 PRINT@I+J, "••••'; :NEXT =NEXT 
9020 PR INHH 28, 'lilgg" ;- :PRINT@l56, ''gggg''; 

9030 FORI = l T0?9 :PRINT@I.+160, "l!!!I"; :.PRINT@I 
+288, ·'·'liil "; 
~035 PRJNT@J+352, "!! '' ;.:PRJNT@350-I, " • '' ; :N 
EXT 
9040 FORI=l î010:PRINT@l2~+32*1, p•";:PR IN 
T@158+32*r, ...... ; :NEXT 
9045 COLOR6:SOUND31,l 
9080 SOUND30,1:CQLOR3 
9090 FORI=324 T0346STEP2 :PRINHH, " !!!";:SOU 
NOl,l :NEXT 
9105 PRINHM17," 

., ; 

91 10 " PR1NT@360, '' ''; :p"JNT@392, ,. 
" . 

' 
9120 FORJ=0T03 !PRINT@37l+32*1, "• ''; :PRiNT 
@380+32t1 l "oo" ; =NEXT 
9130 FORI=lî01000:NEXT 
9l40 PRINT@354, "TIME"; :fRINHH05, "123456 
u • 

J. 

9150 FOR1=0TOJ4:~QRJ=3TD1STEP- 1 :~~XNT@17 

·5+32*J-I, " "; 
915~ PRINT@l75+32*J+I," ";:NE~T:NEXT 

~ ' ·~ ( .. 1 -

9160 COLOR6 :PRif'.IT@p3,, "oDOCD'; 
'9170 COLOR6:PRINT@270, " )''; :fRJNT@272, " <" 
; :COLDR7 
9180 RETURN 

...... 
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L'ANE ROUGE 
Encore un casse-tête ! 

Celui-ci est inspiré du jeu de Taquin . 
Un bon conseil : gardez votre calme ... 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

Vous devez passer de la configuration dE! 't 
départ à une configuration ou le grand 
carré, la pièce numéro 9, se trouve en bas 
au centre. C'est-à-dire déplacez, une à 
une, les pièces composants la figure du 
jeu. 

Pour jouer, déplacez les pièces une à une 
en pressant la touche correspondant au 
numéro porté sur celle choisie. En entrant 
le programme. faites attention car les ca
ractères semi-graphiques du ·list ing cor
respondent aux touches à presser sur le 

clavier. Le résultat à l'écran est inversé. 
Ce logiciel rpécessite l'utilisation de l'ex
tension 16 f o de mémoire vive. 

5 REM ÇOPYRJGHT TILT MICRO 
7 CLS:FORI=lî025:COLOR,l:POKE30744,I :PRI 
NH!232, "L ANE ROUGI:" 
8 COLOR,0 :NEXTI:COLOR,0:CLS 
10 CLS:OIMJC 4,5),X (l l ),YC1 1J,TC11J,Q$ (4) 
,OXCJJ,OY(lJ,F(lJ,PCll 
20 COLOR~ l :FQR1=0T0480STEP32 
30 PR I NT@ l , ''aoODDOCIJDDOCDODDOOOcDoODDoaci 
0000·•; :NEXT 
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40 DATA!, 5,3, J,1,7, 1,2,7 
41 DA TA4,5, 3, 1,3 ,2, J,4 ,2 
42 DATA 1 , 3 , 1 , 1 , 5, 0, 2, 1 , 9 
43 DATA4,3, J,2,2,9,2,3,6 
44 DATA2,4,3,2,4,4,2,5,J0 
45 DATA3,4,3,3,J,9,3,2,9 
46 DA TA2 ,3,4,3,3, 6, 3,4 ,5 
47 DAT~ J , J,J,3, 5, Jl, 4 ,1,8 
48 DATA4,l,l,4,2,8,4,3,3 
49 DA TA2 ,l,2,4,4, 3, 4,5 ,J 
50 DATA2, 5, 0, 1 , 1 , 7, 1 , l , 7 
51 DATA3 ,5, 0, J,1,7, 1, 1,7 
60. FORI =0T01 l : READX CI J , YC 1), H l J, X, Y, J C X 
,YJ,X,Y,J(X,YJ:NEXT 
70 Q$(0) ="EN HAUT ":Q$('1 )=" A GAUCHE" :Q 

$C3)=" A DROITE" 
80 Q$(4J= "EN BAS 
100 FORI=0T09:C0=96*YCil+4*X(IJ-86 -
200 B=l28:IFTCIJ>2T~EN8=32 , 
210 P$="" : l FTU ) /2= JNH TC I J/2JTHENP$=."o 
D " 

220 FORJ=0TOBSTEP32 :PRINT@J +CO, P$°+''a:JoEI" 
; 'NEXT 
230 1 FP$ <> " "THENP$= "gggg" 

240 PRINrnCO+B+32, P$+ 'i;;i~i;;K1 '' ; :POKE28705+C .. 
0,48+! 
300 NEXT ,~ORJ=l~T011 : C0=96*YCil+4*XCil -8 
8 

310 FORJ=0T064STEP32:PRINT@CO+J, "••••"; : 
NEXT 

320 NEXT 
-400 JFJ C2, 5J =9ANDJ C3,5)=9THENPRJNT@480, 1

' 

BRAU02"; ·END 
410 PR INHM80, "? "; 
415 FORI=lî050 :R$=JNKE'f$:NEXT 
·420 R$=JNKEY$ : !FR$("0"0RR$) ".9"THEN420 
430 PRINHM80," "; :N=UALC R$) 
500 FORI=0 T01 :FORJ =2T08STEP2 
510 X=XC I+1 0J+J-2- 3*I NTCC J -l)/3) 
520 Y=YCI+l0J+INTCCJ-l)/3)-l 
530 I F0<XANDX<5AND0<YANDY<6THENJFN=J CX ,Y 
1 THEN550 
540 NEXTJ•X=XCJ+l0J:Y=YCI+l0 ) 
550 DX CIJ =X C1 +10 ) - X:O'((J J=Y C1+10J - Y 
560 NEXTJ :T=TCNJ 
570 FY=2-SGN(T/2-INT(T/2JJ :FX=l.5-SGNC T-
2.5J/2 
580 FORI=0TQ J :~(JJ=0 

590 JFDXC IJ +OY(IJ <> 0THENFC IJ =FX: IFDX CI J= 
0THENFCIJ=FY 
S95 NEXT ' 
600 I FFC 0J+ FC1 J=0THEN4 10 
610 FORI=0TOl:P(1)=0 
620 JFFC IJ=ITHENPCIJ=l 
630 I FFC IJ =2ANDF C1- IJ=2ANDDX C0J=DXC1JAND 
0YC0J=OYC1JTHENP(JJ =2 
640 NEXT 
700 !FPC0J+PC1J=0THEN410 
710 IFPC0J=20RPC0J<>PC1JTHEN800 
720 Q0=2+DXC0J+2*DYC0):QJ=2+DXC 1J+2*DYC 1 
) 

730 PRJNT~384 ,Q$ (Q~);:M0$=Ml0$(Q$(Q0J,4, 
l ) 
740PRINHM1 6," OU "; 
750 PR I NT~448,Q$ (Q 1J~ · Ml$=MJ0$(Q$(QJJ,4, 

1 ) 
760 PR INT@480 , "? " ; 
770 IFINKEY$()M0$ANDINKEY$ ()MJ $THEN770 · 
780 R=0:IFJNKEY$=Ml$THENR=l 



790 P(R)=l :P(l-R)=0 
791 PR J NT@384 , 'boaoooooo" ; :PRJ NT@4 16 , 'bo 

CIDDDDDD" ; 

792 PRI NT@448, 'bODCXlDODD" i :PRINT@480, ., " 

800 FOR1 =0TÔ 1 : JFPCI J<>l THENNEXT:1 ~0 
810 FCl )=FX-rFY-F ClJ :XÇI-t-10)=XCI+J0J-FCfJ 
*DXC! ) 
820 Y(J-t-10) =Y CI-t-10)-fC l)*DYCJ) :JC XCI-t-!0 J 

I 
,'((J-t-10))=!-t-!0 
830 IFPC IJ=2THENI,,, l :P(J) =l :GQT0810 
8lJ0 XCNJ=X CN)+DXC l J :Y( NJ=YCN)+DYC I J 
850 B=l : JFTCNJ> 2THEN8=0 
860 P=0: JFTCN)/2= I NTCTCN)/2)THENP=l 
870 FORX=XCN ~ lDXCNJ-rP:FORY=Y C NJTOICN)-t-8 

880 J (X,YJ =N:NEXT:N EXT 
900 GOT0100 

LE PHOQUE 
Vous voici dans les mers Artiques, 
aux prises avec un phoque glouton. 

Le premier arrivé sera le premier servi. 

• 

[ BUT DU JEU 

Vous jouez à deux. le gagnant est celui 
qui atteind le pr~mier une réserve de 
nourriture situé à droite de l'écran. Les 
phoques se déplacent d'une case sur la 
terre (zone blanche) et de cinq cases sur la 
mer verte si, bÎèn sûr, aucun obstacle ne 
gêne leur progression. Ils laissent derrière 

eux .une trace~ qu'ils ne pourront franchir 
par la suite, !!auf en pressant le bouton du 
joy stick. Néànmoins. au cours d'une par
t ie, chaque joueur ne pourra utiliser la 
possibilité de jump plus de trois fois. 

tori de feu). Le départ de chaque animal 
est à gauche, en haut et en bas de l'écran. 
Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une ex
tesion manettes de jeu. 

AU CLAVIER 
Chaque joueur manipule un phoque à 
l'aide de son joy stick (8 directions - bou-

5 REM COPYRIGHT TILT MI CRO 
8 CLS :FORI=l T01 5 :PRJNrn232, ''LE PHOQUE'' :p 
OKE30744,I :NEXTI 
10 DIMX(l),Y(J),5(1),0XC10J,OYC10),SDC1J 
20 CLS :MODECI): COLOR7,l :J= .3 
30 . FORX=0T0126STEP2 :FORY=0T062STEP2:J FRN 
OC 0J>. 7THENGOSUB5000 
40 NEXT:NEXT:1 =0 
50 x=ss:Y=3J:GOSUB5000:X=0:1=0: GOSUB5000 
'.)'=62:GOSUB5000 
60 XC0J =0 :Y(0) =0 :XC1)=0:H1 J=63 :5(0)=3 :5 
(1)=3 
70 DATA l , 1 , l , -1 , 1 , 0, 9, 9, - 1 , l , -1 , - l , -1 , 0, 
9, 9,0, 1,0 ,-1 
80 FORI =0T09:READOXCIJ,OYCJ):NEXT:50(0) = 
0:50( 1)=0 
90 COLOR6 :5ETC88,31J:SE TC0,0):SETC0,63J 
100 FOR J=0T01 :QO=CINPC43-t-3*1JAND31)-21 :X 
=-XCIJ:Y =HIJ 
110 IFOD<0THENIFSO(JJ=0ANDSCJJ~0THENSDC I 

l=l :GOT0180EL5EGOT01 70 
115 COLORS:SETCX,Y) 
120 0=0=FORJ•lT05:X=X+OXCODJ :T=~~OYCODJ 
130 1FX<00RX>l270RY<00RY>63THEND=l:X=XCJ 
l :.Y=YC IJ 
148 JFPOINTCX, YJ=7THEND=l 
150 IFPOINTCX,YJ =8ANDSDCil=0THEND=l :X=XC 
rJ :T=YC IJ 

160 IFD=0THENNEXT 
165 FORJ =XCJJ TDX-OX COO JSTEPOXCOOJ :SETCXC 
[),Y(JJ ) 
167 XCIJ =XCJJ-t-OXCOD):Y(IJ=YCil-rOYCOD):NE 
XT 
170 JFSDCJ) =lTHENSDCJ )=0: S(J) =5CI) ~ J 

180COLDR6:SETCXCIJ,YCI)):SOUNOJ,1 :NEX T 
200 D=0 :FQRJ=0T0 1 :1FXCIJ=88ANDYCIJ =3 IT HE 
ND=Oi· I Tl 
210 NEXT:JFDF0THEN100 
220 SOUNDl,5:I FD=3THEtWRINT "EX-AEQUO''; 
230 END 
5000 FDRA=XTOX-t-1 :FORB=YTOY+l 
5010 JFRNDC0J>JTHENSET (A,BJ 
5020 NEXT : NE~T :RETURN 

. ~ 
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BUT DU JEU 

TCHOU KA 
Aux prises avec des trous 

et des cailloux, à vous de démêler 
ce casse tête infernal 

AU CLAVIER 

Le terra in de jeu se compose de quatre 
trous remplis de deux cailloux et de la 
Rouma (trou de droite, qui est v ide au dé
part). Le but du jeu est de metre tous les 
cailloux dans la Rouma (affichage: 

mobilise. li .faut alors recommencer une 
nouvelle distribution en partan~ d'un trou 
quelconq'ue. 
2/ Le dernier caillou distribué tombe dans 
un trou déjà occupé, l'affichage clignote 
sur ce trou. Repartez alors obligatoire
ment de ce trou, en ramassant tout son 
contenu. 

- Choisissez le nombre de trous utilisés 
pour une partie. Lorsque le jeu demarre. 
prenez en main tous les cailloux du trou de 
votre choix. Puis pressez la touche corres
pondant au trou de départ. Distribuez-les. 
un à un dans les trous contigus y compris 
la Rouma en allant vers la droite. S'il en 
reste, continuez la distribution à partir du 
trou n° 1. 

0 0 0 0 8). 
Trois cas peuvent se présenter : 
1 / Le dernier caillou de la distribution 
abo1;1tit dans la Rouma, ·l'affichage s'im-

31 Le dernier caillou distribué tombe dans 
un trou vide autre que la Rouma. C'est l'é
chec, la partie est finie. 
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5 REMCOPTRIGHT TI LT Ml CRO 
8 CLS 

10 CLS :fRINT :PRJNT'' NOMBRE DE TROUS." ;: lNP 
t.JTA:JFA <40RA>STHEN10 
20 JFA/2)JNTCA/2)THENA=A- l 
30 CLS:FORB=0TOA- l :A(8)=A/2 :NEX T=ACAJ=0: 
GOSU82000 
40 PR$='' ":PR JNrn 
225, LEFT$(fR$ ,3*AJ ; 
42 PR1NHM2 , "JEU OU TCP.OUKA '' 
100 PRINT@352 1 "TROU DE DEPART? Cl - '' ;A ; " 
1 " ; : GOSÜ83000 
11 0 IFINKEH= 1

' 1'Tl-iENl 10 
120 0$=lNKEl$ :Q=VALC0$) - l :J FD<00RD>A- 1TH 
ENl 10 
130 PR1NT@352, " 

140 PR I NT@384, ,. " . , 
150 JFAC0)=0THENPRI NT~384 , " CE TROU EST~ 

lOE" ; :GOT0 100 
200 f$~f$ -1·0$ :GO.SU84000 :E:oACD) :A CDJ"'0 :GOS 
t.JB2000 
210 FORC=lTOE=D=D- A+(A+ll*SGNCA- DJ :GOSUB 
4000 

220 ACDJ =ACDJ +l :GOSU82000: NEXT 
230 1FD=ATHEN400 
240 IFACDJ= JTHEN500 
250 PRJNT@352, "DEPART H'IP.OSE"; :PRINT@384 
, " 'C' POUR CONTINUER" ; 
255 GOSUB3000 
260 GOSUBS000 : 1 F l NKEH <> 11 C" THEN260 
270 D$=" - '' :PRJNT@352, " 
280 PRlNTlii1384, ·· 
200 
400 1FACAJ <>A*A/2THEN100 
410 PRINT@352, "GAGNE: " ;P$i :END 

!! ; 

"; :GOTO 

500 PRINT~352 , rLE TROU 0 1 ARRIUEE EST VIp 
E" . 
- ' 
510 PRINHi!384 , "PERDU:" ;P$ ; :END 
2000 FOR8 =0TOA :PRJNT@ l 93+3*8,A CBJ ; :NEXT 
201 0 PRIN Til92+3:i:A, ">"; :RETURN 
3000 FORM= JT050:D$=lNKEY$:N~XT:RETURN 
4000 K=O :FORB=l T05: GOSUB5000 :NEX T:RETURN 
5000 Kl =28864+3*K:FORJ =1T03 :POKEK l+ I, PEE 
KCKl+I J-64 :NEXT 
5010 FORJ =1T080:NEXÎ 
5020 PRIN T@ l 93+3:i:K , AC KJ;: FORJ =JT0100: NEX 
T 

• 



LYNX 

GOURMAND 
Un glouton s'est introduit 

dans votre champ de glace à la fraise. 
A vous de limiter les dégâts de ce vorace 

trop indiscipliné. 

désiré, utilisez les flèches. [ BUT DU JEU vous falloir du doigté et dt:i la précision ... 
surtout pou! l'y maintenir enfermer. 

·Votre mission consiste à prendre le gour- 1 AU CLAVIER 
-mand en charge dans le but de le conduire . 

- Pour enfermer le gourmand dans sa 
boîte. val idez avec la barre «espace•. 

~ers sa petite boîte rouge. Croyez-moi il va . - Pour accélérer ou ralentir dans le sens 

100 CODE OO OO OO OO OO 01 03 07 OF OF OO OO 
101 CODE OO OO OO OO OO 20 30 38 3C 3C OO OO 
102 CODE OF OF 07 07 03 03 03 01 01 01 OO OO 
103 CODE 3C 3C 38 38 30 30 30 20 20 20 OO OO 
104 CODE 01 03 07 lF 05 07 06 03 OF lF OO OO 
105 CODE 20 30 38 3E 28 38 18 30 3C lE OO OO 
106 CODE 3F 3F 3F 2F 2F OF OF 06 06 1E OO OO 
107 CODE 3F lF 3F lD 30 3C 3C 18 18 1E OO OO 
108 PROC INIT 
109 REPEAT . 
110 PROC GL 
111 PROTECT 6 
112 REPEAT 
113 PROC MV 
114 PRINT @ 107, 10l;CHR$<24) ;T1CHR$C32) ;CHR$(25); 
115 IF T>399 THEN LET Z=l 
116 UNTIL Z=l 
117 PROTECT 0 
118 PROC AR 
119 UNTIL NOTLEFT$CR$,1)="0" 
120 CLS 
121 END 
122 DEFPROC INIT 
123 PROTECT 0 
124 VOU 1,6,2,1,4 
125 PRINT @ 40,30;CHR$<24) ;"LE GOURMAND•;CHR$<25); 
126 PRINT @ 10, 130; "Vous dev ez gui der 1 e gourmand vers N; 
127 PRINT @ 10, 150;" 1 ' endroit del imite par 1 e cadr-e rouge"; 
128 PRINT @ 10, 170; " 11 faut traverser un champ de glaces"; 
129 PRINT @ 10,190;"a la fraise qui attirent irresis-"; 
130 PRINT @ 10,210;wtiblement le gourmand."; 
131 LET G=GETN 
132 CLS . 
133. PRINT @ 10, 40; "Vous augmentez ou di mi nuez 1 a 
134 PRINT @ 10 , 60;"en utilisant les 4 fleches du 
135 PRINT .@ 10,SO; "Vous validez son arrivee avec 
136 PRINT @ 10,lOO; " barre d 'espace. • ; 

vitesse"; 
c 1 avier."; 
1 a" ; 

137 PRINT @ 10, 120; "Attention 1 e gourmand rebondit sur•; 
138 RRINT @ 10,140;"certains cotes et ra1 _entit apres"; 
139 PRINT @ 10,160;"avoir mange une glace.•; 
140 PRINT @ 10, 180; "Le temps joue contre vous ! "; 

--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ..... • 
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141 LET G=GETN 
142 LET X=80, Y=11,T=O,t=2,v=O,w=O,Z=O,B=O,N=8,S=O 
143 DIM X<N) ,Y(N) ,Q.(N) . 
144 DPOKE GRAPHI C ,,L,CTN < j00) 
145 FOR 1=1 TO 11 
146 RE.AD A 
147 LET G$:G$+CHR$<A> 
148 NEXT I 
149 FOR 1=1 TO 9 
150 - READ A 
151 LET 8$=8$+CHR$ ( A) 
152 NEXT 1 
153 FOR I=l TO 7 
154 READ A 
15~ LET E$=E$+CHR$ <A> 
15 6 NEXT I 
157 DATA 1,2,128,130,22,22,10,1,4,132,134,1,2,136,138,22,22,10,l40,142,32,32,22, 
22 ' 10 ' 32' 32 
158 ENDPROC 
159 DEFPROC GL 
160 LET X=80,Y=11,T=O,S=O,v=O,w=O,Z=O 
161 CLS 
162 INK 0 
163 MOVE 39,9 
164 DRAW 232 1 9 
165 DRAW 232, 20 1 
166 DRAW 39,201 
167 DRAW 39,9 
168 INK GREEN 
169 FOR 1=1 TO N 
170 . J .. ET . )Ç( I ~ .=RAND< 150) +45 
171 LET Y. <I>=RAND< 150~+' .. tl 
172 LET Q( l ) =-RAND<6>-1 

.. 

'. 

173 PR1NT @ X(l))E0 .5 , .r'<D ;CHR$<2D+G$+CHR$<20> ; 
174 NEXT I . 
1 75 VOU 2 1 , 1 , 3 
176 MOVE 200,200 
177 DRAW 200, 168 
178 DRAW .2 3 1,168 
179 VOU 20 
180 PRINT @ 20, 101 ;CHR$ ( 24> ; "Record • ;B; • 0

; 

181 PRINT @ 100, 101; "T 11 ;CHRS(25) ; 
182 ENDPROC 
183 DEFPROC MV 
184 LET 1=Ttl ~E=O,F=O 
185 FOR 1= 1 TO N 
186 LET V=X<I>-X,W=Y< I>-Y 
187 LET C=V*V+W*W 
188 IF C<6 THEN LET C=6,v=v*0 .5 ,w=0 . 5 
189 IF C= 6 THEN BEEP 100,200,63 
19 0 LET e=Q <I>*V/C 
19 1 LET f = Q<I >*W/ C 
192 LET E=E-e,F=F-f 
193 NEXT l 
194 1 F KEYN=32 -THEN LET Z= 1 
195 LET v=v+ < INP~~0980)=223> - < INP<&0980) =251 ) 
196 LET w=w+ < INP <~0080 ) =223>-< INP <&0080) =239> 
197 LET v=v +E*t, x=X+v* t 1 

198 LET w=w+F3Et,y=Y+w*t 
199 PRINT @ X*0.5,Y;E$; 
200 LET X= x,Y=y 
201 IF X> 220 THEN LET X=40 
202 ELSE IF X< 40 THEN LET 
203 IF Y) 180 THEN LET Y=lO 
204 ELSE IF Y< 10 THEN L.ET 
205 PRINT @ X*0.5,Y;BS; 
2 06 ENDPROC 
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207 DEFPROC AR 
208 LET S=INT <X*Y/ T) -
209 IF T) 399 OR <X<200 OR Y< 168) THEN LET S=O 
210 PRI NT @ 60, 10 1; CHR$ < 24> ; •SCORE " ; S; CHR$< 25> ; 
211 PRINT @ 40 ,235; 11 Un autr-e essaP; 
212 INPUT R$ 
213 1 F NOTLEFT$ ( R$, 1> =" o·u THEN ENDPROC 
214 IF B<S THEN LET B=S 
215 ENDPROC 

MOUTONS 
Vétérinaire, vous devez 

juguler l'épidémie qui décime 
les troupeaux de moutons 

de la région 

• 

[ BUT DU JEU leur) af in de les guérir. horizo'ntalès et verticales puis vaccinez 

A l'aide de votre seringue, vaccinez les 
moutons malades (qui changent de cou-

.__....,.-___ A_U_C_L_A_V_·l_ER ____ _...I avec la tou'che ·«Return•. 

- Déplacez la seringue à l'aide des flèches 

CODE OO 03 OF 3F 2F OF 07 
CODE OO 3F 3F 3F 3F 3F 3F 
CODE OO OO 3C 3E 3E 36 .20 
CODE OE 04 OA OA OA OA OA 
REM -MOUTONS-1984 
D~M M< 79) 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 

LET h=1~,v=10,N=18,L=l,Q=O 
PROTECT 0 

180 VOU 1,0,2,4,4 

02 02 02 OO OO 
OO OO OO OO OO 
20 20 20 OO OO 
OE 04 04 

190 DPOKE GRAPHI C, LCTN< 100) .. 
200 LET A$=CHR$( 12B>+CHR$( 130>+CHR$( 132> ,8$=CHR$( 1>+CHR$(2)' +CHR$( 134> 
210 REPEAT 
220 PROC MOUTONS 
230 PROC PR 
240 LET H=l8,V=10, C=-1,S=O,T=O 
250 VOU 1,0,2,4 
260 PRINT @ 2,2;CHR$(24> ;L;CHR$(25> ; 
270 REPEAT 
280 PROC MAL 
290 LET D=INP<&0980> ,E=INP<&0080) 
300 LET H=H+ < < 0=223> - ( D=2S 1) ) * 12, V=V+ < < E=223>. -< E=239> ) 3E 20 
310 IF V)211 THEN LET V=10 
320 ELSE IF V<9 THEN LET V=210 
330 IF H) 114 THEN LET H=6 
340 ELSE IF H<6 THEN LET H=114 
350 IF 0=24 7 T.HEN PROC VACC 1 N 
360 PRINT @ h,v; " "; 
370 PRINT @ H,V;BS; 
380 LET h=H,v=V 
390 UNTIL S+T)65 . 
400 LET N=N-2,L=L+l 
410 BEEP 100,500,50 
420 ' LET Q=Q+S ~ 
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430 
440 
4~0 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
·s20 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
600 
610 
620 
630 
640 
6~0 
66P 
67.0 
680 
690 
700 
710 
720 
7~0 
74b 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 

PAUSE 10000 
ll\ITI L L) 3 
PRINT @ 20,220;"SCORE FINAL :";Q;" VACCINES•; 
LET I=GETN 
END 
DEFPROC VACCIN 
LET ·J=(H- 15> DIV 12+B* <<V-10) DIV 20) 
IF J<O OR J)79 THEN ENDPROC 
lF M<J)(2 OR M<J))7 THEN ENDPROC 
LET M<J>=O,S=S+l 
INK 7+RAND< 2) 

PRINT @ 15+(J MOD 8) * 12,20H <J DIV 8) + 1) ;A$; 
PRINT @ 49,240;CHR$ ( 1>+CHR$(2) ;S; 
ENDPROC 
DEFPROC MAL 
LET C=< C+ 1> MOD 
LET X=15+<C MOD 
I F M < C> ) 1 THEN 
IF M<C>=t THEN 
IF M< C) <;>2 THEN 
INK MAGENTA 
PRINT @ X,Y;A$t 
LABEL A 

80 
8)*12,Y=20*«C DIV 8)+1> 
LET M<C>=M<C>+l 
LET M<C>=1+<RAND<20) DIV N> 

GOTO LABEL A 

IF M<C><>S THEN ENDPROC 
PRINT @ X, Y; 11 

LET T=T+1 
tl. 

' 
PRINT @ 97,240;CHR$<1>+CHR$(2) ;T; 
EN_DPROC 
DEFPROC PR 
VDU 1,5,2,1 
FOR 1=2·30 TO 240 STEP 10 

PRINT @ O,I;CHR$(30); 
NEXT l 
PRINT @ 
PRINT @ 
PRINT @ 
PRINT @ 
ENDPROC 

2, 115; CHR$< 24> ; "EPI DEMI E8 ; CHR$( 25) ; 
40 , 230 ; 11 VACC1 NES MORTS" ; 
46,240;CHR$(2)+CHR$(4) ;• "; 
94, 240; CHR$< 2> +CHR$C 4> ; 11 11

; 

DEFPROC MOUTONS 
FOR -.T=O TO 79 

INK ?+RAND< 2> 
LET M(J)=1,X=15+<J MOD 8~*12,Y=20*<<J DIV 8)+1) 
f>RINT @ X,Y;A$; 

NEXT J 
ENDPROC 



BEYROUTH 
Vous volez en rase mottes au-dessus de Beyrouth . 

Ce n'est pas très légal certes, 
mais nous fermons les yeux. Par contre, ouvrez grands les vôtres 

et prenez garde à votre ombre car celle-ci 
· peut .vous trahir. 

[ BUT DU JEU au prix d'une consommation de carburant Pour monter temporairement au niveau 

A bord de votre coucou, rasez au plus près 
les immeubles. Évitez les plus élevés, si
non ... Vous aurez la ressource de monter 
à un niveau où la sécurité est totale, mais 

effarante. de sécurité (niveau de vol 2) uti lisez la 
·1 flèche+ 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
37Q 
3ao 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
4 50 
4 60 
4 70 
480 
490 
500 

AU CLAVIER 
~~~~~~~~~~~~----

Pour les déplacements, utilisez les flèches 
- et--

CODE 0 l 86 oc ED 41 3E OO D3 87 04 ED 41 
CODE OO OO OO OO OO OO 07 OF OF OF OO OO 
CODE OO 01 03 03 03 03 3F 3F 3F 3F OO OO 
CODE OO OO 20 20 20 20 3F 3F 3F 3F OO OO 
CODE OO OO OO OO OO OO 30 38 · 38 38 OO OO 
CODE 03 03 03 03 1F 3F OO OO OO OO OO OO 
CODE 20 20 20 20 3C 3E OO OO OO OO OO OO 
CODE OO OO OO OO OO OO OO 07 OF OF OO OO 
CODE OO OO OO OO oc oc oc 3F 3F 3F OO 0(} 
CODE OO OO OO OO OO OO OO 38 3C 3C OO OO 
CODE oc · oc oc oc 3F 3F OO OO OO OO OO OO 
CODE FF FF FF FF FF FF FF FF FF FF OO OO 
PROC INIT 
FOR N=O TO 3 

WINDOW 3,123,0,255 
FOR I=O TO . 63 

LET P< I>=O 
NEXT I 
CCHAR ~2094 
DPOKE GRAPHIC,LCTN< 11 0) 
LABEL A 
CLS 
PRINT @ 20,50; 
IMPUT "Quant i te de carburant «50 0) 11 

; F 
1 F.,: F)500 THEN GOTO LABEL A 
PROTECT 0 
PAPER BLACK 
.CLS 
PR'PTECT CYAN 
REPEAT 

PROC GC 
LET 0=<0-2> MOD 64 
LET z=D DIV 8,Z= <D-83E z >*32 
POKE L+6,z 
POKE L+1 3,Z 
LET V=<INP<~0080>=239) 
LET F=F-1-5*V,d=d+1,Y=D*4-C 
IF V=O THEM LET A$=8$ 
ELSE LET A$=C$ 

3E OO D3 87 C9 

LEI X=X+3* < INP<~0·980 > =223> -3* < INP<ac0980) =25 D 
IF X( 6 THEN LET X=6 
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510 ELSE I·F ~> 110 THEN ~T X= 110 
520 PRINT @ x,y;E$; 
530 CALL L 
540 PRll-JT @ X,Y;A$; 
550 LET M~(D-C/4) MOD 64 
560 IF <X>P<M> -8 AND X<P<M> +6> OR F<=O THEN. PROC CO 
570 LET x=X,y=Y 
580 UNTIL F<=O 
590 NEXT N 
600 END 
610 DEFPROC !NIT 
620 PROTECT 0 
630 DIM A$( 15) , 9$( 12>, C$( 15) , G$( 10> , P$< 9) , 0$( 10) , P< 63) 
640 LET L=LCTN < 10 0 > , D=O , C=80 , X=60 , d=O , x-X, y=C; s=O , S=O 
650 VOU 2,1,1,7,4 
660 FOR I=O TO 14 
670 READ A 
680 LET C$=C$+CHR$ <A> 
690 NEXT I 
700 FOR I=O TO U 
710 READ A 
720 LET 8$=8$+CHR$(A) 
730 NEXT 1 
740 FOR I=O TO 9 
750 READ A 
760 LET G$=G$+CHR$(A) 
770 NEXT I 
780 FOR I=O TO 8 
790 REA~ A 
800 LET P$=P$+CHR$(A) 
810 NEXT 1 
820 LET E$=CHR$(32) +CHR$(32) 
830 LET F$=E$+E$,E$=F$+CHR$<22>+CHR$(22)+CHR$<22)+CHR$(10>+E$ 
840 DATA 1,2,128,130,132,134,22,22,22,22,10,32,136,138 ,32 
850 ' DATA 1,2, 140, 142 1 144,22,22,22, 10,32, 146,32 
860 DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,148,20 
870 DATA 1,5,148,148,21,1,1,148,20 
880 ENDPROC 
890 DEFPROC GC 
900 PROTECT RED 
910 PRINT @ P<D> ,D*4;" 11

; 

920 LET P<D>=RAND< 110) ,R=RAND<3> 
930 IF R=O THEN LET A$=P$ 
940 ELSE LET A$=G$ 
950 PRil°"T @ P< D> , D*4 ;A$; 
96w LFT P<D+l>=R 
970 PROTECT CYAN 
980 ENDPROC 
990 DEFPROC CO 
1000 IF F<=O THEN GOTO LABEL C 
1010 IF V=l THEN ENDPROC 
1020 1 F P<M+ D =O THEN GOTO LABEL 8 
1030 LABEL C 
1040 FOR 1=5000 TO 5200 
1050 SOLND I,20 
1060 NEXT 1 
1070 PROC FIN 
1080 ENDPROC 
1090 LABEL 8 
1100 LET F=F+ 10 
1110 IF F> lOOO THEN LET F=lOOO 
1120 ENDPROC 
1130 DEFPROC FIN 
1140 PROTECT 0 
1 150 VOU 2 , 1 , 4 
1160 POKE L+13,0 
1170 POKE L+6,0 
1180 CALL L 



... ..i _t 

1 1 90 PR I NT @ 30 , 20 ; • Fu e 1 • ; F ; " Score " ; d ;-
1200 PRINT @ 30,40;"Dernier score •;s; 
1210 LET s=d, F=O 
1220 IF S<d THEN SWAP S,d 
1230 PRINT @ 30,60;"Meilleur score ";S; 
1240 PAUSE . 30000 
1250 ENDPROC 

PAPILLON 
·C'est le printemps ! 

Les p.apillons virevoltent de fleur en fleur. _ 
On se sent des ailes et le nectar vous chatouille les antennes. 

Mais dans ce paradis terrestre 
le monstre est~ l'affût. 

tastrophe. 

• 

n 
Il 

[ BUT DU JEU 

Il faut vous poser sur une. des fleurs, en 
évitant de vous faire avaler par le camé
léon qui, en dépit de sa discrétion, est 
nanti d'une langue fort dangereuse. 
Faites également attention aux coups de 

vent annoncés par un bip sonore, ils ris
quent de vous déporter et de vous faire 
courir de grands dangers. 

- Appuyez sur la barre •espace• pour vous 
poser sur une fleur. 

1 AU CLAVIER 
- Dirigez le papillon avec les touches---
- Act ionnez «Beturn• pour remonter en ca-

100 CODE OO 00 · 07 OF OF OF 07 03 03 OO OO OO 
101 CODE OO 3F 3F 3F 3F 3F 3F 3F 2F OF OO OO 
102 CODE OO 20 20 30 3à 3C 3C 38 20 OO OO OO 
103 CODE OO 03 03 OF 18 37 2F 30 1F 06 OO OO 
104 CODE OO 28 28 3F 3F 3F 3F 28 09 OO OO OO 
105 CODE OO 20 20 38 2C 36 38 lE 3C 30 OO OO 
106 CODE OO OO OO 06 OE OF 06 03 OO OO OO OO 
107 CODE OO OE 3F 3F 3E 1C 19 3E 08 08 OO OO 
108 CODE OO OO OO 08 18 30 20 OO OO OO OO OO 
109 CODE 03 OF 17 17 1F 3F 07 OF OF OF OO OO 
110 CODE OO 20 10 10 38 3C OO 2F 29 25 OO OO 
111 CODE 1F 1F IF IF 3F 3F 3F 1F OF 07 OO OO 
112 CODE 31 31 31 31 39 39 39 21 22 3C OO OO 
113 PROTECT 0 
114 DPOKE GRAPHIC,LCTN<lOO> 
115 LET 8$=CHR$Cl >+CHR$(6>+CHR$ <134)+CHR$(136>+CHR$(138) 
116 LET P$=CHR$C1>+CHR$(5)+CHR$(128)+CHR$<130)+CHR$Cl32) 
117 LET F$=CHR$( 1> +CHR$C7) +CHR$( 140) +CHR$< 142) +CHR$< ·144) 
118 LET C$=CHR$C 1> +CHR$< 3> +CHR$< 146) +CHR$( 148) +CHR$( 22) +CHR$(22:) +"CHR$< 10> +CHR$( 1 
50> +CHR$< 152) 
119 LET E$=CHR$C32)+CHR$C32)+CHR$<22)+CHR$C22)+CHR$(1Q )+CHR$C32>+CHR$C32) 
120 LET R=S,e=O 
12 1 VOU 1 , 0 , 2 , l , 4 
122 PROC PRES 
123 REPEAT 
124 LET e=e+l 
125 PRINT @ 50, 110; CHR$( 24) ; "essai "; e; CHR$( 25) ; 
126 LET X=65,H=IO,x=X ,h=H,d=5,F=TRUE,1=5,m=l ,a=O,b=O,M=O,V=O 
127 VOU 21 
128 FOR I=O TO 10 
129 PRINT @ lO+RAND< 100 ) , 5+ <RAND< 3) :iE I> ; P$; 
130 NEXT 1 --~~~~~~~~~~~~~~~~---'~~~~~~~~~~~~~~..;_~--~ ........ ~~~~-'~ 

141 
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131 VDU 20 
132 INK 4 . 
133 FOR I=O TO 4 
134 MOVE 3,205+1 
135 DRAW 255,205+1 
136 NEXT 1 
137 INK 1 
138 FOR I=Q TO 2 
139 PRINT @ 40+ 2 0* I ,198;CHR$C21>+F$+CHR$C20>; 
140 NEXT I 
141 REPEAT 
142 PROTECT 4 
143 PROTECT 4 
144 LET A=RAND < 12) 
145 IF A= 1 THEN PROC VENT 
146 LET D=INP < ~0980) ,E=INP < ~0080) 

147 LET X=X+ CCD=22 3 >- <D=251 >>*4+ <RAND <4>-2> 
148 LET H=H+d-< E=239>*7 
149 IF 0=247 THEN LET H=H-20 
150 PRINT @ x,h;CHR$( 32)+CHR$(32)+CHR$(32>; 
151 IF X>=108 THEN LET X=4 
152 IF X<=O THEN. LET X=4 
153 PRINT @ X,H;B$; 
154 PRINT @ m, 185;E$; 
155 IF 1> 110 THEN LET 1=5 
156 PRINT @ 1 ,185;C$; 
157 PROC LG 
158 LET m=l 
159 LET h=H ,x=X,1=1+5 
160 IF H) 195 THEN LET F=FALSE 
161 IF KEYN=32 THEN LET F=FALSE 
162 UNTIL F=FALSE 
163 PAUSE 20000 
164 PROC FIN 
165 PRINT @ 3,230; 
166 UNTIL e=R 
167 END 
168 DEFPROC FIN 
169 PROTECT 0 
17 0 CLS 
171 IF M=l THEN PRINT @ 20,60;"Le cameleon a mange le papillon"; 
172 IF M=l THEN GOTO LABEL B 
173 IF H<200 AND H)190 ANO X MOD 20)=0 AND X MOD 20<19 THEN GOTO 
174 PRINT @ 20,60;"Le pauvre papillon n ' a pas"; 
175 PRINT @ 20,80;"reussi a se poser sur la fleur." 
176 GOTO LABEL 8 
177 LABEL A 
178 PRINT @ 20,lOO;"BRAVO LE PAPILLON S ' EST BIEN POSE "; 
179 LABEL B 
180 PAUSE 30000 
181 CL,.S 
182 ENDPROC 
183 DEFPROC VENT 
184 BEEP 50,1000,63 
185 PRINT @ X,H;CHR$C32>+CHRS<32>+CHR$C32); 
186 IF X>60 THEN LET X=X+10+CRANDC10>+1) 
187 ELSE LET X=X-10-<RAND( 10) +1> 
188 IF X>108 THEN LET X=4 
189 IF X< 4 THEN LET X=X+80 
190 ENDPROC 
191 DEFPROC PRES 
192 VDU 24 
193 INK 6 
194 PRINT @ 40, 30; "PAPILLON"; 
195 VOU 25 
196 PRINT 
197 PRINT 
198 PRit'llT 

@ 30 ;.28; 8$; 
@ 60,80;8$; 
@ 10, 110; "Vous devez poser 1 e papi 11 on sur une"; 

LABEL A 



@ 10, 120;"des fleurs.Il est guette par un came-"; 
@ 10,130; " 1eon a v ous d ' eviter sa langue."; 
@ 10,140;"En tapant sur RETURN,le papillon u ; 
@ .10,150;uremonte rapidement."; 
I! 10, 160;"11 faut lutter contre le vent ·."; 

199 PRINT 
200 PRINT 
201 PRINT 
202 PRINT 
203 PRINT 
204 PRINT @ 10, 170;"Pour le deplacement uti 1 iser·: ";CHR*< 123)+CHR$(32)+CHR$( 124 

[ 

>;"et"; 
205 PRINT @ 10, 180J"pou'r ralentir la descente :" ;CHR$( 125); 
206 PRINT @ 10,190;"Quand le papillon est pose taper"; 
207 PRINT @ 10,200;"sur la barre d'espace"; 
208 PRINT @ 10,220;"Taper sur le clavier pour jouer"; 
209 LET G=GETN 
210 CLS 
211 ENDPROC 
212 DEFPROC LG 
213 LET a=1*2+5,b=X*2,V=100 
2 14 MOVE a , 185 
215 DRAW a.,V 

0

2 16 INK 1 
217 MOVE a,V 
218 DRAW a, 185 
·219 INK 6 
220 IF a )=b AND a<=b+18 AND V<=H THEN LET F=FALSE,H=l 
221 ENDPROC 
222 PRINT @ m,195;CHR$<32>; 

BUT DU JEU 

LES FOLLES HAIES 
Bientôt les Jeux Olympiques. 

Avant d'affronter les plus grands athlètes, 
entraînez-vous. Votre stage de mise en condition 

commence avec le saut de haies .. 

gistrés, il faudra jouer contre la montre 1 - Pour ralentir appuyez sur -

Choisissez votre distance et entraînez-
l AU CLAVIER 1-Pour sauter, appuyez sur «Return•. 

vous sérieusem.ent. Vos temps sont enre- Pour accélérer appuyez.sur --

100 CODE OO 0 1 01 OO OO 03 07 05 05 05 OO OO 
110 CODE OO 30 30 30 20 38 38 38 38 3F OO OO 
120 CODE 01 01 0 1 03 07 3C 20 OO OO OO OO OO 
130 CODE 30 30 38 3C OE 06 02 02 02 03 OO OO 
140 CODE OO OO OO OO OO 01 02 04 08 OO OO OO 
,150 CODE 38 38 1A 12 3A 3E 38 38 38 38 OO OO 
160 CODE OO OO OO OO 01 01 02 02 04 06 OO OO 
170 CODE 38 3C 3E 33 21 02 04 08 04 OO OO OO 
180 CODE OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO 
190 DPOKE GRAPHIC,~0104 
200 PROTECT 0 
210 VOU 1,4,2, 1,4 
220 LET X=10,Y=90, x=X,S=O,d=O,V=2,T=O,A=O,C=O 
230 PRINT @ 40, 15; CHR$ ( 24> ; "COURSE DE HAl ES • ; CHR*< 25> ; 
240 PRINT @ 10 ,80; "Pour sauter les haies tapez sur n j 

·250 PRINT @ 1Q,100;"RETURN,si vous voulez ac ce 1 er er " ; 
260 PRINT @ 10' 120 j "ou ralentir utilisez 1 es fl ·eches"; 
270 PRINT @ 10,140;"horizontales.~; 

143 



'280 PRINT @ 10',2120;"Taper sur le clavier pour ;,ioùe.r"' ; 
290 LET G=GETN 
300 FOR I=O TO 60 STEP 20 
31Q PR1NT @ 10,80+I;CHR$~30> J 
320 NEXT 1 
330 PRINT @ 10,220;CHR$(30); 
340 FOR J=.O TO S 
350 FOR I=O TO 8*J*J 

.., 

360 PRlNT @ RAND< 125) , Y+J* 10; CHR$( 248) -~ 
370 NEXT 1 
380 NEXT J 
390 INK 7 
400 HOVE 3, 131 
4 .10 DRAW 255, 131 
420 FOR I=O TO 100 STEP 20 
430 PRINT @ 10+ I , 64; CHR,$< 24) +CHR$C(3) +CHR$.( 25) ; 
440 NEXT I 
450 MOl..JE 3, 143 
460 DRAl~i"25S,143 
470 LET Y=90 
480 FOR J=O TO 3 
4.90 LET -X;::40+2Ô*J 
500 VDU 1,2,2,1,24 
510 PRINT @ X,Y;CHR$<73); 
520 VOU 25 
.530 NEXT J 
540 LABEL D 
550 PRINT .@ 3, 220; "Di s~ance cho,i si e <multiple de 100>"' 
.5.60 INPUT L 
570 PRINT @ 3,220,;éHR$<30); 
580 IF (L MOD 100)()0 THEN ~OTO LABEL 0 
590 DPOKE GRAPHIC,LCTN<100) 
600 L.ET X='4, Y= 1,76 
610 LET C$=CHR$( 128> +CHR$( 130) +CHRS<.22~ tCHRS< 22> +CHRS< 1·0) +CHR$( t·32) +.CHR$( 134) , D$ 
=CHR$( 136) +CHR$( 1.38) +CHR$( 22) +CHR$( 22~ +CHR$( 10) +CHRS< 140> +CHR$( 142) 
620 LET ES=CHR$< 144) +CHRS< 144> +CHR$C22) +CHR$(22) +CHR$( 10> tCHR$(144) +CHR$( 144> 
630 PROTECT 2 
640 1NK 7 
650 REPEAT-
660 LET T=T+1 
670 LET O=INP<&0980) 
680 LET V=V+<D=223>-<D=250 ,X=X+V. 
690 IF X>114 THEN PROC EC 
700 IF 0=247 THEN PROC SAUT 
7 10 PR I NT @ x , Y ; E$ .; 
720 PRINT @ X,Y;C$; 
730 PAUSE. 1000 
740 PRINT @ X,Y;E$; 
750 PRI NT @ X +V , Y ; 0$ ; 
7 60, LET x=X +V 
770 UNTIL d=L 
780 IF d=L THEN PRINT @ X+V,Y;ES; 
790 ·IF d=L THEN P.AUSE 2'0000 
800 PROTECT 0 
810 VOU 1,7,2,1,4 
820 PR INT @ 40 , ~; CHR$ < 24) ; "RESULTATS" ; CH~< 25) '; 
830 PRINT @ 1,0,60;"Vous avez c~uru ";L;'' me'tres en" .; 
840 PRINT @ 4.0, 70 ;M;" rnn ";n:i;" s"; 
850 PRINT @ io,801; 11 Vous avez saute ";O.UES;" haies sur •;0.04~dJ 
860 PRINT @ 10,90;"Moyenne par tour: ";INT(T/(0.0BEd)) ;CHR-.<32) ;"s"; 
870 P'RINT @ 3,230, 11

"; 

880 PROTECT 0 
890 END 
900 DEFPROC SAUT 
910 PRINT @ X,Y;E$; 
920 LET X=X+5,Y=Y-22,T=T+1 
930 IF X) 117 THEN LET X=4 
940 PRINT @ X , Y;C$; 

14fl-
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950 LET A= <X_.5>, MOD 20 
960 IF A< 19 AND A> 12 T HEN LET S=S+ 1.0 
970 PRiNT @ X,Y ; ES. ; 
980 LET X=.X+5 , Y=Y+22 
990 I F X) 117 THËN LET X= 4 
1000 PRINT @ X,Y;D$ ; 
10 10 IF X MOI?, 20<=2 OR X MO.D 20>= 17 THEN BEEP 100 , 200, 6,3 
1020 ENPPROC 
1030 DEFPR.OC EC 
1040 PR1NT @ X , Y; E$J 
1050 LET X=4, d=d+ 100 
1060 PR'lNT @ S,20;CHR$<24) ;d;" rri" ;CHR$(25); 
1070 PRlNT e 3,220;"SCORE:";S; 

.1080 l-~T M=T DIV 6.0 ,m=T HOD 60 
1090 PRINT @ 40 .1 220; "TEMPS : " ;M; " 11\n "; 
JlOO PRINT @ 90,220;m;;' s 11

; 

l 110 ENDPROC 
i 120 NE>cr I 
1130 NEXT J 
1140 ENDPROC 

ORIC l 

LIGHT TRICK 
Vous. prenez l es comma·ndes d'un vaisseau spatial 

t rè.s étrange. En effet, son réacteur 

BUT DU JEU 

lajsse derrière lui une · t~ainée de fumée radio-active . 

.. ·. ·~· 

tale au maladroit. Vos réflexes seront-ils 
assez rapides ? 

1 AU C LAVIER 

- Ce jeu se commanéfe au clavier. 

joueur de gau,ché : 
"A= haut 
•.z =bas 
• D = droite 
• S =gauche 

Vous pourrez jouer soit seùl co11tre. l'ordî
nateur, soit contre un adversaire humain. 
Le but du jeu est simple, vous devez, le 
plus rapidement possible, encer.cl.er votr.e 
adversaire en évitant la trace. du joueur 
:-Concurrent, les cercles f! l'écran et.les li
mites du jeu. Mais-attention 1 La•première 
collision de l'un ou de l'àutre joueur estfa-

- Avec deux joueurs : joue1;1r de droite; 
* L= haut · 
'*.=bas 
•;=gauche 

- Avec un jo4eur contre l'ordin·ateur, il 
faut prendre les commandes de ga.uche 
( A.Z.D.S ). 

• ·_:_droite 

0 REM COPYRIGHT l"ILT-MICRO 65 lF k$= " Â" THEN .J=0 :K:;:-1 
2 J=-1 :Q:::l 70 IF !<$=". " · THEN @=0 :w=-1 

1 3 P.OKE 618,10 75 IF K$="·~ .. THEN J=0 :K=J 
Il 

~ GOSUB 400 80 xl = x r+J : Yl =Y J+.K 
10 Xl= 110: Yl=l 00 :X2=1·30: Y2=Yl 82 IF ROINTcx.1, n )=:- 1 THENC= 1 : GOî0800 
~0 lFR=lTHEN ~OUND i, r.xe+'r'J +X2J*H30,9 ! 85 CURSET x -1, n, 1 
25 IF G'=l ANDPO l!N.T E XO+"A, Y0.+8 J =..:. l THENC=0 

~ - Ir 90 IF G""l THEN 600 
:GOTO 800 1'00 x2::.:x2+Q:Y2=Y2+W 
28 L=L+l : 105 IF POINHX2, Y2J=-l THENC=2 :.GOT0800 

.1 
30 K$=KEY$ 110 GURSET x2, y'2, 1 
35 IFK$="" THEN 80 120' GOHl 20 
40 lF K$="' " Tf1E:N Q=l :W=0 Il 300 REM -- ERREUR ORDINATEUR --
45 IF K$="0" THEN J=·l :K=0 I• 305 H=INTCRN0(1Jl2):JFH=0THENS=-1ELSES=l 
50 IF K$="; " THEN Q=-1:w=0 li 310 IF A'<> 0 THEN A=0.:B=S :GOTO 325 . 55 IF !<$=''5'' THEN J=-1 :!(=0 320 IP. f3 ~~0 THEN 8=0,:A=S . . 
60 I F K$="L" THEN Q=0:W=-i' 3i2·5 FOR ri=r TO 4 

145 
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330 PT=POINTCXO+M*A,YO+M*BJ 
335 IF PT<>-1 THEN NEXT M 
340 IF PT=- 1 THEN A=-A:B=-B 
350 RETURN 
400 REM ·-- PRESENTATION 
405 TEXT :CLS :pu:ir 0, 0,0., 0 
410 PAPER7: I NK 1 
420 E$=Ct-!R$C27) 
425 PRINT CHR$(4) 
430 PRINT" "E$" J "E$ "S"E$ "A LIGHT 
TRACK "E$ "W":PRINTCHR$C4J 
:PRI NT . 
440 PRINTC:HR$(96);" TILT MI CRO" 
445 PRINT:PRINT:PRINT"Uoulez-vo us des ex 
o li co.t i ans (O/NJ"; :GET EX$: 
TFEX$="0"THEN1000 
450 PRINT :PRINT: PRJN T:PRJ NT"Effets sonor 
es (0/NJ";:GET R$ 
460 IF R$="0"THEN R=l 
465 IF R=1 THEN PLAY 7,0,0,0 
470 XO= INHRNDC l J*l90J+20: YO=INTCRNDC 1 J* 
150J+J0:i::\=-l 
480 PRINT=PRINT:PRJNT"UERSJONS: " :PRJNT:P 
~JNT:PRINT"<l> SEUL CONTRE 
L' ORO I NATEUR '' 
490 PRINT:PRINT:PR1NT"<2> 2 JOUEURS" :~ET 

G 
500 ~IRES 
502 FORI=l TO 20:XX=JNTCRNO(lJ*180J+30:Y 
Y=INT CRNDClJ*150 )+30 
503 CURSETXX, YY,0:CJRCLE 10,l :NEXT 
505 PRINTCHR$Cl7) 
510 PAPER6: INK4 
520 CURSET 20,0,0 
525 DRAW 219,0,l 
530 DRAW 0,199 ,1 
535 DRAW -219,0, l 
540 DRAW 0,-199,l 
550 PRINT :PRINT" 

>>>" 
560 RETLJRN 
600 REM -- ORDINATEUR 
610 XD=XO+A: YO=YO +B 
620 CURSET xo,10,1 
630 FOR N=l TO 3 

<<< LIGHT TRACK 

635 PO=POINTCXO+N*A,YO+N*B) 
640 IF P0<>-1 T~EN NEXT N 
650 IF P0=-1 THEN GOSUB 300 
660 GOTO 20 
800 REM == PERTE DU JEU --
805 TEXT:CLS:JFR=l THEN EXPLODE 
808 PRJNT:PRINT:PRINT :PR INT 
810 IF t=0 THENPRINT"UOUS AUEl GAGNE2 BR 

AUO.":GOTO 830 
820 PRINT"LE JOUEUR " ;C; "A PEROU2" 
830 PRINT:PRJNT:PRINT:PRINT"DUREE OU JEU 
~ ., ; L 

840 PRINT:PRINT"UNE AUTRE Pf\RT IE CO/N): " 
; :.GET R~ 
850 IF R$="0" THEN RUN 
860 IF R$="N" THEN END· 
870 GOTO 840 
1000 CLS:PRINT 
1010 PRINTCHR$C 132); "Reg l e ·9enera le:" :PR 
lNT 
1020 PRINT"vous dep lo.cez un point qui la 
i sse" :PRINT 
1030 PRI NT" derr iere (u i une t ro.ce Lumine 
us e. " :.PRINT 
1040 PRJNT"Cette tro.ce o. insl que les bo r 
os ne " :PRJNT 
1050 PRJNT "sont p lu.s ho.nch lssQ.b les et v 
ous '' :PRJNT 
1060 PR1NT"deve2 tentez d'enfermer votre 
" :PRINT 
1070 PRINT"o.dverso.ire ~ l' inter ieur. " 
1075 PRINT ~PRINT"pTesse2 une touc he "; :GE 
T l$:CLS 
J0g0 PRINT :PRINTCHR$( 132); "2 JOUEURS: " :p 
RINT 
1090 PRINT"- Joueur de dro 1 te:" :PRINT 
1100 PRINT" ' o. dro ite " :PR INT 
1110 PRJHT" o. 90.uche":PRJ NT 
1120 PRJNT'' L ho.ut" :PRINT 
1130 PRINT" bo.s " :PRJNT

1 

1140 PRINT"- Joueu r de 9auche:": PR INT 
1150 PRINT" 0 . a .dro; te" :PRINT 
1160 PRINT" S o. gauche" :PRJNT 
1170 PRINT" FI ho.ut" :PRINT 
1180 PR INT" l bo.s":PRINT 
1190 PRINT"Pressez une touche";:GET l$ 
1200 CLS:PRI NT 
1210 PRINT CHR$Cl32J; "Contre l'ORit: ":PR 
INT 
1220 PRINT"Uous utilisez les touches du 
Joueur" :PRINT 
1230 PR INT"9 0.uche CDSAl ) et vou s po.r tez 
du":PRI NT 
1240 PRINT"centre de l 'ecro.n. " :PRINT 
1250 PRINT" l'o.utre tTo.it represente l'OR 
JC. ":PRINT:PRINT"BONNE CHAN 
CE~" 

1260 PRINT:PRINT"Pressez un e touche" ;:GE 
T l$ 
1270 CLS:GOTO 450 



ORIC·BRIQUES 
Défoùlez-vous en cassant des briques. 

Une reprise de.s premiers jeu~ vidéo de café., Mais celui-ci, 
contrairement à ces ancêtres, 

pos.sède sons.et couleurs. 

[ BUT DU JEU partie. 
·-Vous disposez de trois balles. 

Vous devez détruire peu à' 'peu un mur de 
briques à l'aide d'une bane d'acier. Vous 
disposez d'une raquette pour renvoyer la 
balle vers le mur. Parfois elle s'infiltre à 
l'iniérieur et <;létruit une grande partit;i du 
mur sans aucun effort de votre part. Bieri 
sûr, la difficulté du jeu dépend de la taille 

de la raquetté choisie. Et si vous voulez 
rire, ehoisissez une taille de raquette su
périeure à 5. Vous all1:1z !;!Voir une petite 
.surprise .quant a la représentation èfe la 
raquette.. 

1 A U CL'AV.IER 

- Choisissez une taille pour la rifquett'e .en
tre 1 et 4, au-dessus p.our faire une folle 

-Le déplacer,-ient de la raquette se fait par 
l'intermédiaire des touches d'édition sJ,, 
<tuées en bas du davier à droite et à 
ga9che. La f lèche au-dessus de la touche 
indigue la direction.que prèndr~ la raquette. 

....... ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ ,..-~~-:-----,~~~-,....~~~~~~~~~~~~---. 

0 REM COPYRIGHT TILT-MfCRO 
1 X=l :1=26 
2 POKE 61._8, rra 
3 HN$="?1??7" :RE=50 
5 CLS:PAPER0~INK3:GOSUB 5000 
10 CLS : PA.PER0 : I:NK.3: R=5 
12 ER$=''" 
15 RESTORE 
?0 POKE 853., 200 . ' . 

30 FORI=4T0~6 :PLOT2_, I, CHR$C255J :PLOT3'8, I 
,CHR$C255J:NEXT 1 

40 ~LOT i,3,20cPLOT 3,3,1 :PLOT 14,3,"dRI 
C-BR I lfüES '' 
50 FOR J =468.~ô TO 468?0 :-READ C : POKE I , C : NE 
XT 
60 FÜR I =5. TO 12 : FORJ-=4 T03f3 
70 PLOT J,I, "b": ~EXTJ iNEXTI 

72 IF TR= 1 THEN R$=" o.o. 11 

74 IF TR=2 THEN R$="o.o.o,'' 
.76. IF TR=3 THEN R'$= 11 o.~0:0." 

78 l F TR=4 THEN R.$= '' .o.,o.o.o.a" 
80 l F TR <> 1 AND TR~,) 2 AND TR <> 3 AND TR <.> 
4 THEN R$= "o.o. -o.o. o. o." 
81 GOSUB 1000 
82 I FLENC R$ J > 20Tt!ENCLS: PRl NTCt-IR$ C 17 ). ; "RA 
OUETTE TROP GRANDE. " : POKE85· 
3, 30 :EEllT80 :END 
83 FOR l"' 1 TOLE'N_( R$) ;.ER$=ER$+" " : NEXT.l 
84 8$="o":TG=38-LEN(R$J 
85 PLOT 1,26,1 :PLOT X,l,R$ 
90 PLOT 1,0,4:PLOT 2,0,"8ALLE: " :PLOT8,0, 
STR$(R0 
92 PLO T 1,1,7:PLOT 2,1,"Hl-SCORE:":PLOTl 
1, 1., STR$CREJ ' 
93 PLOT 20,1,7.:PLOT 21,1,l:iN$ 
9'4 PLOT l,_,2, 1 :pLOT 2,, 2 ! "SCORE : " 
100 IF .PEEK C 520J = 188. THEN A=2 
l 10 IF PEEKC520J=l.72 THEN A=.-2 

! 20 IF f.1=0 THEN 170 
140 PLOT X,Y,ER$ 
150 X=X+A 
J.52 A=0 
15~ JF X<3 T~E~ X=3 
160 lF ·x>rG THEN X=rG 
165 PLO·T X, 'h R$ 
170 REM ''/~/' BALLE /'/~(' 
180 PLOT Q,w," " 
.190 Q~Q+G:W=W+H 
200. S=SCRN(Q, WJ 
210 I F S=9B THEN GOSUB 1100 
2-20 IF $=97THEN w=W-H :H=-H :SHOOT :G=iNTCR 
NDCll*iJ: I F G=0 THEN G=-1 
230 1 F Q <3 OR Q:Y3.7 THENG=-G: Gl=Q+G. 
~40 IF W(4 THEN W=4=H=-H 
242 IF Q=3 AND W=25 THEN Q=4 
244 IF Q=37 AND W=25 THEN Q=36 
245 IF W>25 THEN 2000 
250 PLOT Q , t.jd3$ 
500 GOTO 100 
10.00 Q=18,:W=t3: : f1"'0. :G=0:H=J : '(·=,26 
1005 X=20- C LENCR$J/~J 
1010 RETÜRN 
1100 L=L-t:l0!L$=STR"$CLJ:PLOT 8,.2,Lit 
U 05 PJNG 
! 115 IF L=2640THEN~L=L+l00 =PLOTJ.5,-15, '' BON 
US 100 " :WAIT 80 :GOTO 10 
1120. H=-H: G"' 1 NTC RND'C 1J *2 J· : J F G=0 THEN G= 
·- 1 
1130 RETURN 
2000 R'=R-1 : 1 F R=0 THEN 205,0 
200~ PLOT 8,0,STR$CRJ 
2010 PLOT X,Y,ER~ 
2030 GOSUB 1000:PLOT X,l,R$:WA-JT 3~ 
204·0 GGJÇJ 100 
2050 Clq: IF URS THENPRINT ;PR1NT"RECORD2 

" 2051 POKE .853,30 
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2055 IFL> RETHENINPlJT "VOTRE NOM S.V.P : "; 
HN$:HN$=Ml0$(HN$,l,8J:RE=L 
2057 PRINT:PRINT "SCORE: " ;L 
2060 PRINT:PRINT"UNE AUTRE PARTIE (Q/NJ" 
; :GET P$ 
2070 1F P$= "'O '1 THEN L =0 : GO TO 10 
2080 IF P$= "N" THEN CALL 555:END 
2090 GOTO 2060 
3000 DATA 63,63,63,63,63,63,0,0 
3010 DATA 55,55,55,0,61,61,61,0 
5000 REM PRESENTATION 
5005 C=0 
5010 FOR1=48080T049000STEP40 

5020 POKE J,J0 : NEXT 
5025 PRINT t HR$(4J 

. 

5030 FOR I=l TOJ 1:PRINTSPCCl2J"ORIC- BRIQU 
ES'' 
5035 PRINT:NEX T:FORI =l T025STEP2=C=C+J : IF 
C=8THENC=l 
5038 PLOT0 , J ,C :PLOT0,I +l,C:NEXT 
5039 PLOT 10, 26, "PRESSEZ UNE TOUCHE . . · .. , 
5040 GET l$:PRINTCHR$(4l 
5050 CLS:PRJNT:PRINT" TAI LLE RAQUETTE:] 2 

3 4 : " i :GEl: TR 
600.0 RETURN 

LONGCHAMP 
Tentez votre chance au tiercé. 

Mais ne comptez pas trop sur le hasard. 
Vos finances sont assez limitées, choisissez le bon cheval, 

sinon gare à la ruine. 

• 

BUT DU JEU 

Par iez sur le cheval gagnant, en lui don
nant une cote ou un handicap. Bien sûr, le 
résu ltat de la course dépend de la cote de 
chaque cheval. Après avoir répondu à 

quelques questions, vous verrez la course 
se dérouler à r écran. 

1 AU CLAVIER 1 

- Choisissez le nombre de tours que doi
vent effectuer les chevaux puis le nombre 

de joueyrs et faites vos pronost ics. 
- Après votre mise, les chevaux s'appro
chent de la grille de départ. c·est parti 1 

REM COPYRIGHT TILT MICRO 
2 GOSUB 1000 
5 DIM N0$ C20J, SOC20J, P-R$C.20J, MI C20J 
10 PR 1 NT CHR$ Cl 2) : PAPER·4 : I NK7 
\5 U=7: E$=CHR$(27J 
18 PRINT" ., i 

20 PRINTCHR$(4JCHR$ C27J"N"CHR$(27J• Q TI 
ERCE "CHR$C27J "T ";CHR$ C4J 
25 PRI NT:PRINT 
; . 
30 PR INT"TILT MJCRO'' :PRI NT:PRI NT 
33 1F FG=0 THEN I NPUT''No mbTe de touT Cs): 
., ; TR :FG= J :GOT010 
34 FOR 80=1 TO TR:RESTORE 
35 FOR PY=l TO 40=REAOC:NEXTPl:GOSUB285 
40 PRINT:fF FL=0 THEN INPUT"Nombre de Jo 
Jeur(s): " ;JO 
45 PRINT:PRJ NT"Prepo.r ez vos pTonos llcs,p 
uis pressez · Io. bo.rre d'e sp 
o.c e. ·· 
48 GET A$: CLS 
49 PRINT:PRJNT"COURSE N' " ;BO:PRINT 
50 FOR 1=1 TO JO 
55 PRINT : JF FL=0 THEN SO(J )=l00 
60 PRI NT"J ou eur ";!: INPUT "Votre pr on.e;st. 

1 c : ,, ; PR$ ( IJ 

~2 JF LENCPR$ (lJJ<>3 GOTO 60 . 

65 PRINT "vous o.ve z ";SOCI); " Fr ancs" 
67 PR I NT :JNPUT"Uotre mise:" ;MJC J) 
68 IF SO CJ J-M IC 1J <0 THENPR IN T"TR1CHEUR2 " 
:GO Tô 65 
69 80 ( J J=SOC1J-M ÎC1 J 
70 NEX T l :FL=l 
?5 PRJNTCHR$Cl?J 
80 PR I NTCHR$ Cl 2) 
82 INK1 :E$=CHR$C27J 
85 PRJ NT:PR INT :PRINT :PRI NT:PRI NT:PRJNT:P 
RINT=PR IN T:PR INT" • " i , 
90 PR1 NTCHR$(4)E$"N "E$ ''WATTENTI ON ALI DEP 
ARH "E$"î" 
95 PR I NT CHR$(4) 
97 FOR S=l TO 4:pJNG:WAIT 30:NEXTS 
100 WAIT 300 
110 CLS 
115 FOR 1=120 TO 7Z0STEP J20 
120 READ PO 
135 POKE 48039+1 +3 ,PO 
140 POKE 48040+1 , 32 
145 NEXT I 
150 PAPER2 : I NK0 
155 FDRI =0 TO 36 :fR I Nî"'''; :NEXTJ 
160 FGR I =JT024: PR I N~ : NEX T I 

165 FORI =0 TO 36 :PRINT" ' ." ; :NE XTI 



170 FOR1=3 TO 18 STEP 3 
180 PLOT 2, 1 , "&.i." 
188 NEXT I 
195 REM **** DEPLACEMENT **** 
196 FORI =1 T06:X(J)=2:NEXT 
200 FORY=3 TO 1-8 STEP 3 
205 K=Y/ 3 
210 CA=l7-CA CK)J 
212 IF F=0 THEN 220 
214 IF K::oGA( 1 J OR K=GAC2J OR K=GA(3J THE 
N NEXT Y:GOTO 200 
220 AU=INTCRNDCll*CAJ+2:AU=AV-3:JFAV<=2T 
HEN AU=I NTCRNDC1J*4J+2 
225 PLOT XCKJ, Y," ":AXCKJ=XCKJ 
230 XCKJ =X(KJ+AV:IF XCKJ>36 THEN XCKJ =38 

GOT0240 
235 IFXCKJ>36THENF=F+J :GA (FJ=K:GOSUB 900 
: IF F=3 GOTO 500 
240 FOR R=AXCKJ+l TO XCK) 
245 PLOT R, Y, 11 g,f •' 
248 WAJT 8 
250 PLOTR,Y, " " 
251 IFR~XCKJ THEN 253 
252 R=R+l 
253 IFR>36 THEN XCKJ=3/:GOTO 235 
254 PLOT R,Y, " ~.r " 

256 WAIT 8 
258 PLOT R,Y, " 
260 NEXT R \ 
262 WW=INT CRNDC l l*2J: IrWW=0THENNC$="@z"E 
LSENC$=" &c,t' 
265 PLOT R-l,Y,NC$ 
275 NEXT Y 
280 GOTO 200 
285 FORI=l TO 20:READC$:NO$(JJ=C$ :NEXT1 
288 FOR I=l TO 6 
290 HACIJ=INTC RNDCll*20) +1 
292 FOR J=l TD I:IF J= I THÊNNEXTI 
294 IF HACIJ=HACJJTHEN290 
295 IF I<>7 THEN NEXT J 
296 IF 1<>7 THEN NEXT 1 
300 FQR I=l TO 6 
305 C$=N0$(HACIJJ:LE=LENCC$J 
307 CO=I NTCRNOCI)*ll J+5 
308 AC I J=CO 
310 PRINT I; " &.t : " ;C$; 
315 PRJNT TABC30-LEJ "Cote:";CO 
316 PLOT 30,U, "/ J " :U=U+2:PRINT 
320 NEXT J:U=0 
325 RETURN 
328 REM******** DATA ********* 
330 DATA 0,0,0,31,63,23, 20 ,10 
332 DATA 8,22,24 , 56,60, 52 , 20 ,40 
334 DATA 0,0,0,31,63,23,20,40 
336 ·DATA 8,22,24,56,56,52,18,9 
338 DATA 0,0,63,18,63,18, ·18, 18 

, 

340 DATA"L' AS DES AS","LANTERNE ROUGE"," 
PAPI LLON" 
350 DATA"OURAGAN", "POY-POY","MARCHE ARR! 
ERE" 
360 DATA"BANJO","L'INDESIRABLE","GRAND G 
tJIGNOL" 
370 DATA"RAJ I", "JOLI COEUR" , "F IGARO" 
380 DATA'' JOLLY JUMPER ", "L'ARNAQUE", "MflCA 

RON '' 
390 DATA"P'TIT GlBUS "," WHlTE LABEL","ALL 
E2 FRANCE'; 
395 DATA"MELJ MELO", "CHI C TYPE" 
400 DATA 0,1,3,4,5,7 
410 REM *** FIN DES DATA *** 
500 CLS:PAPER4: JNK3 
510 PRJNT :'PR1NT :PRfNT 
520 E$ :::" ''+CHR$C27) 
530 PRINTCHR$ ( 4 JE$" J "E$ ''QRESUL TATS: "E$ " T 

540 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT 
550 FORI=- 1T03 
560 PRINTE$'\J"E$"G''GACIJ; " " ; 
570 NEXTI :PRINTCHR$(4 ) 
580 PRINT :PRJNT:PRINT 
585 REM *~* CALCUL ots GAJNS *** 
590 FOR J =l TO JO 
·595 FORC= 1 T03 
600 FDRK=1 T03 
61 0 PN$=Mro•CPR$(J), C, ] ) :PN=UALCPN$) 
620 IFPN<>GACKHHENNEX TK :PRINT''Joueur "; 
J; "Ri en 90.9ne. deso le~'' :NEXT 
J :GOT0?05 
630 NEXTC 
640 FORV=rro2 
650 PN$=MIO$(PR$(J),U,l):PN=UALCPN$J 
660 IF PN=GACUJ THEN NEXT U:TT=M I CJ):GOT 
0680 
670 TT =MI CJJ / 2 
680 AR=TT*C~CGAC1Jl*3+ACGAC2ll*2+ACGAC3J 
) j 
685 AR=AR/10 
690 PRINT"Joueur ";J;" vous o.vez 90.9ne '' 
; AR ; "F" : SOC J J =SOC J ) +AR 
?00 PRINT :NEXTJ 
705 GET~$ : CLS:PRINTCHR$(l?J:V= l:INK/:F=0 

708 F=0 :FORBB= lT03 :GACBBJ=-0:NEXTB8 
.710 NEXT BO 
715 INK3 
720 PRINTCHR$C4lE$ "J"E$"PRESULTATS F1NAU 
X : '' CHR$ ( 27 J "T" 
730 PRINTCHRSC4J :fRlNT 
740 FORI=l TD JO 
750 PRINT"_Joueur n'''; !;": ";SO-CJl 
?60 PR JNT:NEXT 1 
770 END 
900 XCKJ=3 :AX CKJ~3 

9 10 CC=120+((Y/3-l l*120J 
920 POKE 48039+CC+3,2 
930 POKE 48040+CC,32 
9,40 PAPER2 
950 RETURN 
999 REM *** CARACTERES *** 
1000 FOR !=46592 TO 46599 
101 0 READ C 
1020 POKE J,C:NEXTI 
1030 FOR !=46376 TO 46383 
1040 READ C 
1050 POKE I,C :NEXT 
1060 FORI=46384 T~ 46391 
10?0 READ ·C 
1080 POKE l ~C : NEXTI 

L--..::.1~0~90:........:.F~O~R;.....:.I~=~46~8~4~0:.........:.T~0___:.46~8-4~?~~---..,-.,...--;;~::--'-. ~--' • 
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l 100 READ C' 1130 REAO C 
1110 fOKE I,C:NEXT 1140 POKE J,C:NEXTI 

1150 RETURN 1120 FORI=46816 TO 46823 

ALTITUDEO 
Vous avez réchappé à de terribles dangers, 

mais les envahisseurs que vous allez combattre aujourd'hui 
sont particulièrement redoutables .. 

. BUT DU JEU 

Soyez le plus rapide sinon vous perdrez une vie. 

peu et ils se rapprochent inévitablement 
de votre vaisse'âu. 

gauche et de droite . 

Vous devez à l'aide du canon Laser qui 
équipe votre vaisseau, abattre un à un les 
envahisseurs. Faites vite car la zone d'é
volution de vos ennemis s'abaissé peu à 

1 AU CLAVIER 
- Déplacez votre vaisseau situé en bas de 
l'écran à l'aide des touches d'édition de 

- Pour tirer, pressez la barre espace. 

11 

150 

0 REM COPYRIGHT TILT MI CRO 
5 FORI =46856 TO 46935 
6 READ C:POKE I,C:NEXT 
10 CLS:PAPER0:INK3:NU=3 
11 PLOT 0,0,20:PLOT1,0,l 
12 PLOT 2,0,"SCORE:q:PLOT 15,0,"Hl-SCORE 
·., :PLO T 31, 3, ''TEMPS: .. 
13 PLOT 16,l,STR$(HSJ 
14 PLOT 0,3,20:PLOT1,3, l 
15 PLOT 2,3,''U1ES:":PLDT15,3, "PLAFOND:" 
16 PLOT 3,4,STR$CNUJ 
l7 PLOT 30 ,0,"M.·.JOUEUR:" :PLOT30,l,N$ 
20 POKE 618, 10 
25 X=l 8 :U$="abc" :W=! :Q=l :W$= ''9h ! " 

26 XB=INTCRNOC1J*34J+2 
30 P=5:C=0 
31 FOR I =6T024=C=C+l:JFC=8 THEN C=l 
32 PLOT 0,J,C:NEXT 
33 POKE 853, 250 _ . 
35 P=P+ l :YB=P+2:XB=INT CRNDC1J*34J+2 
36 PLOT16,4," ":PLOT 16,4,STR$(21-P) 
37 IF P=21 T~EN PING:SC=SC+l00:CLS:GOTO 
11 
40 FORJ=l TO 37:PLOTI,P, "- " :NEXT 
45 PLOT0,P,6 
50 PLOT X,26,U$ :PLOT X,25,W$ 
55 PLOT 0,26,7:PLOT0,25,l 
60 IF PEEKC520J=157 THEN GET 2$ 
65 IF PEEKC520J=56THEN 125 
70 IFPEEKC520)=143 THEN A=2 
80 I FPEEKC520J=l31 THEN A=-2 
90 IF PEEKC520J=l74ANOIT=0THEN GOTOJ000 
100 IT=0 
110 PLOT .X, 26," 
115 X=X+A:A=0 • 

":PLOTX, 25 , " 

117 IF X<l THEN X=l 
.1J9 1 F ;><>35 THÊ:N X=35 
120 PLOT X,26,V$:PLOT X,25,W$ 
125 PLOT XB,YB," " 
130 XB=XB+Q:YB=YB+W 
131 IF XB<l THEN XB=XB+l:Q=-Q 
132 IF XB>34 THEN XB=XB-l:Q=-Q 
13i IF YB=P+l THENGOSUB 1500 
135 IF SCRNCXB,YBJ<>32 THEN 2500 
136 IFSGRNCXB~ l,YBJ<>32 THEN 2500 
137 IFSCRNCX8+2,YBJ<> 32 THEN 2500 
138 IF YB=26THENGOSUB 1500 
140 PLOT XB,YB,"dfJ" 
14 1 PLAY·1,0,0,0 
142 SOUNO llINTCRNDCll*l00)+10,5 
145 C=C+l :PLOT32,4, STR$(C) 
150 IF C=100 THEN 2500 
500 GOTO 60 
1000 REM /' TIR /' 
] 002 JT=l . 
1005 PLAY 5,0,0,0 
1010 FOR I~2~ TO P+l STEP -1 
1015 SOUND l,4*J,9: SOU~O 1,20*1•8 
1020 S=SCRNCX+l,J) 
1030 IF S=}02THENPLAY 0,0 ,0,0:GOTO 2000 
1040 PLOT X+ l, I, ": " 
1050 NEXT:PLAY0,0,0,0:FORI=24 TO P+l STE 
p - 1 

1060 PLOT X+l,I, " " :NEXT:PLAY 0,0,0,0 
1070 GOTO 110 
1500 REM REBOND H,B 
1510 W=-W 
1520 H=INTCRNDCll*2J:fF H=0THENQ=-1ELSEQ 
::. 1 
1530 RETURN 

• 



1 

2000 REM TOUCHE 
2002 PLAY J,0,0,0 
2003 REPEAT 
2005 FOR1=60T090 :SOUN01, I,8:NEXTJ :l=l+l: 
i..JNT IL 2=4 :~ .. 0 
2010 PLAY 0,0,0,0 
2020 PLOT XB, YB, "eee" :WAI ~ 5 
2030 FORI=24 TO Y8+1 STEP - l 
2040 PLO TX+ 1, I," " :NEXT :PLOT XB, YB,,. 
2050 SC=SC+C l00-CJ:W=l 
2052 Q=JNTCRNDCIJ*2J:JFQ=0THENQ~-l 
2055 FOR1=1 T0~7:PLOTJ,P , " " :NEXT 
2060 C=0:PLOT 32,4, " 
20?0 PLOT 3,J,STR$ CSCJ 
2100 GOTO 35 
2500 REM PERTE 
2510 PLAY ?,0,0,0:MUS IC l,0,l,9:WAIT20:P 
LAY 0,0,0,0 
2515 WAJT 15 
2520 C=0:NU=NU-l : JF NU=a THEN 2600 
2522 PLOT XB, YB," I '• 

2525 fLOT 3,4,STR$CNUJ 
2530 PLOT 32, 4," 
2535 XB=l8:YB=P+2 

2540 GOTO 50 
2600 CLS 
2605 PR1NT :PRJNT 
2610 IF SC>HS THENPRJNT "RECORD BATTU2 '' :p 
RJNT 
262e JFSC>HSTF-IENHS=SC: INPUT"UOTRE NOM: " ; 
N$ ;PRJNT :PRIN.T"MERCJ. " :N$=M 
l.0$CN$, l ,8 } 
2630 PR INT ;.INPUT"UNE AUTRE PAR TIE'' ;R$ 
2640 JF Rt,= " D" THENCLS :SC=0 :NU=3·:GOT01 l 
265'0 PRI NT :pRJNT "AU REUOJR2" 
2652 POKE 853,32: PR1 NTCHR$ (l7J 
2655 END 
5000 DATA 20,21,23,23,22,20,28,8 
5010 DATA 54,55,55,21, 20,28,20,20 
5020 DATA 20,20,52,52, 52,20,28,8 
5030 DATA24,24,31, J,1,63,48,32 
5040 DATA 37' 1 6' 2 ' 4 2' l ' 21 ' 0' 4 3 
5050 DATA 33)63,45,45,63 ,63,J8, 12 
5060 DATA 0, .0,0,0, 1,9,9,28 
50?0 DATA 8,8,28,62,63,43,9,28 
50B0 DATA 0,0,0,0,0, 0,0 , 2s 
5090 DATA 6,6,62,32,32,63,3,J 

~ TILTMAN 
Vous pensiez avoir détruit pour toujours 

ces nombreux enzimes gloutons 
et fantômes qui hantaient le chât~au de vos ancêtres, lourde erreur. 

Certains d'entré eux ont survécus. 
C 'est votre dernièri chance, saisissez-là. 

BUT DU JEU l'aide des touches : 

l 

Vous incarnez aujourd'hui un enzime 
glouton affamé. Il a une telle faim qu'il doit 
dévorer toutes les pastilles se trouvant sur 
son chemin. Malheureusement. un fan
tôme vous poursuit. Ëchappez-lui le plus 
longtemps possible. Mais des bonus aux 

quatre coins du labyrinthe vous permet
tent de le devorer. Des fruits situés près de 
son repaire vous donneront des points 
supplémentaires. 

AU CLAVIER 

- Dirigez votre petit .enzime glouton à 

*A= haut 
• Z=bas 
• K =gauche 
* L= droite 

~ REM COPYRIGHT TILT- MICRO 
1 AP$="b " :f:'R$="k" :OR$=" I " :PG$="dd" 
~ TA=50:T0=40:TJ=j0:NP=3 
5 POKE 618,J 0:POKE 853,100 
10 TEXT:CLS:PAPER4: INK1 
20 FOR A=46856 TO 46959 
25 READ C:POKE A,C:NEXT A 
d5 A=0:8=0 
~30 . ,F.OR 1=2 TO 12 
3~ PLOT J- 1,12, " ":PLOT J,12,"dbTILTMAN 
bh":WAJT 15:NEXTI 

100 CLS: I NK4 :f\P.$="b" : X= 14 : Y=20 :P$="d" : XF 
::: J4:YF=9:F$="h" :M=l :AF=-1 
.102 PRINT 
105 IF FR$=" J 11 THEN FR$= 1'k "ELSEFR$=" J '' 
108 PLOT 28,26,S:PLOT 29,26,DR$ 
110 FOR I=l TD 27 

1 

• 

40 WAJ T 1.00 

120 PLOT I,0, "o":PLOT I , 26, "d":NEXTJ 
130 PRINT" o.bb bbbb b b bbbb o.bb bbb bbb bbbbo. '.' 
.t 40 PR I NT" o.b o.o.o.o.b a.o.o.o.o.b ab o.o.o.o.o.b o.o.o.o.b a" 
150 PR J NT" ô.b a.~o.o.b o.o.o.o.o.b o.b o.ao.o.ab 0:0.0;0.b o." 
160 PR1NT"o.bbbbbbbbbbbbbbbbbb bbbb bboo." 
170 f!'R 1 NT" o.b·o.-o.o.o.b o.b o.o.o.o.o.aao.o.b o.b 0:0.0.0.b·o." "-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~----~ 
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152 

180 PR 1 NT" o.b b b b b b().b o.o.o.o.o.o.o.o.o.b o.b b b b b b o." 
190 PR 1 NT" o.o.o.o.o.o.b o.b b b b b o.b b b b b o.b o.o.o.o.o.o." 
200 PR 1 NT" o.b o.o.o.o.o.b o.b o.o.o.o.o.b o." 
210 PRINT" o.bo.bbbbbbbbbbbo.bo." 
220 PR l NT" o.b o.15 o.o.o.===o.o.o.b o.b o." 
230 PR l NT" o.o.o.o.o.o.b o.b o. ab o.b o.o.o.o.o.o." 
240 PR INT"bbbbbbbbbo. abbbbbbbbb " 
250 PR ljH "o.o.o.o.o.o.b o.b o.ao.l\o.o.ao.o.b ab o.aao.a~" 
260 PR!NT " o.bo.bbbbbbbbbbbo.bo." 
270 PRINT " 
280 PRINT"o.o.o.o.o.o.habo.o.o.o.o.o.o.o.o.bo.bo.o.o.o.o.o." 
290 PRINT"o.bbbbbbbbbbbbo.bbbbbbbbbbbbo." 
300 PR l NT" o.b o.o.o.o.b o.o.o.o.0.b o.b ao.o.o.o.b o.o.o.o..b o. " 
310 PR l NT" o.b o.o.o.o.b o.o.o.o.o.b o.b o.o.o.o.o.b o.o.o.o.b o. " 
320 fRl NT"o.bbbbo.bbbbbbbbbbbbbbbo.bbbbo." 
330 PR! NT" o.o.o.o.b o.15 o.b o.o.o.o.o.o.ao.o.b o.b o.b o.o.ao." 
340 PR i NT" o.bbbbb b o.bbb bb ab bb bbo.b b bbbb o. '' 
350 PR I NT" ab o.o.o.o.o.o.o.o.o.o.b o.b o.o.o.~o.o.o.o.o.o.b o." 
360 PR I NT" o.b o.o.o.o.o.o.o.o.o.o,b o.b ao.o.o.o.o.o.·o.o.~b o." 
370 PRJ NT" abbbbb bbbbbbbbbbbbbbb bÏ:>bbbo." 
372 PLOT 28, 24 , 1 : PLOT 29., 24, GO$ 
375 PLOT2, 2, "c" :PLOT26, 2 , "c" :PLGT2, 20, "~ 
" :PLOT26, 20, "c" 
378 PLOT X,Y,P$ 
380 INK3 
381 PLOT28,15,6:PLOT29,15,PG$ 
382 PLOTl 1, 12, "TI L TMAN" 
385 PLOT 28,0,l:PLOT,.29,0,"SCORE:" 
390 REM == ACTION == 
400 ~$=KEY$ 
401 IFTE>0THENTE=TE-1ELSEM= l :F$="h " 
403_ L$=STR$(L):PLOT28,l,L$ 
410 IF K$="L"THENA=l:B=0:P$="d" 
420 IF. K$= ''K"THENA=-1 :8=0 :P$="e" 
430 IF K$="A1 'THENA=0 :B=-1 :P$=" f" 
440 IF K$="2"THENA=0 :B=l :P$="9" 
450 PLOT X, Y, " " 
~55 X=X-t·A: Y=:f +B 
460 IF X:.0 AND Y= l2 THEN X=27 
465 IF X=28 AND Y= l 2 THENX=l 
470 SC=SCRNCX,YJ 
475 IF SC=104 THEN 2000 . 
480 IF SC=105THEN3000 
485 IF SC=97 OR SC=61 THEN X=X-A:Y=Y-8 
490 IF SC=98THENL=L+l0:CP=CP+l:PING:JF C 
P>275THEN6000 . 
495 IF SC=99 THEN GOSUB 4000 
500 IF SC=l060RSC=l07lHENL=L+300:CC=0=IF 

ES$="0"THENGOSUB 6)00 
580 PLOT X,Y,Ps 
600 REM== FANTOME --
610 IF XF<XTHENAF=l:BF=0:GOT0650 
620 -JF XF>XTHENAF=-1 :BF=0:GOT0650 
630 IF YF<Y THENBF=l :AF=0:GOT0650 
640 IF YF>YTHENBF=- 1 :AF=0 
650 PLOTXF,YF,AP$:XF=XF+M*AF:YF=YFi>M*BF 
655 IFYF=l2ANOXF<1THENXF=27 
658 IFYF=l2ANDXF?27THENXF=l 
660 SF=SCRNCXF,YF) 
67.0 IF SF>99 AND SF<l04 THEN 2000 
680 IFSF=970RSF=61THENN~N+l:GOT0900 
690 AP$wCHR$CSF) · 
/.0~ PLOT · XF,YF,f$ 
710 CC=cc+i :IFCC=TATHENP~OT14,14,FR$:OC= · 

TO 
720 DC=DC- 1 : IF OC=0THENPLOT 14, 14, " '' : CC= 
0 
800 GOTO 400 
900 REM=BLOQUE= 
905 XF~XF-M*AF=~F=YF-M*BF 
906 PLOT XF,YF,F$ . 
908 IF N=2 THEN N=0:GOT0400 
910 IF AF=1THEN620 
920 IF AFd- lTHEN630 
930 PLOT XF,YF,APS 
940 GOT0400 
2000 REM=~PERTE== 
2005 PLAY .?,0,3;10!WAIT50:EXPLOOE 
2010 NP=NP-1 :JF NP=0THEN 2050 
2012 1FNP=2THENPG$="d"ELSEPG$=" " 

' 

2013 PLOT 28,15,6:PLOT29,15," 
, 15,PG$ 

" :PLOT29 

2015· PLOT X, Y," " 
2020 X=14:Y=20:XF= I4:YF=9' 
2040 GOTO 390 
2050 CLS:PRlf'IT:PRINT:PRI NT"SCORE FINAL:" 
;L 
2060 PRINT:PRINT:END 
3000 REM==GOBE FANTOME== 
3005 GOSUB6100 
3010 L=L+300:CP=CP+l 
3012 F$="h" : IFCP>278THEN6000 
3015 XF=l4:YF=9:TE=0 
3020 GOTO 400 
4000 REM== EHERGI2ER 
4001 2AP 
4002 CP=CP+l:L=L+l00:F$="i" 
4005 IF CP>278THEN6000 
4010 M=- l:TE=Tt:RETURN 
5000 DATA 63 , 63,~3,63,63,63,63,Q3 

5010 DATA 0,0,0,12,12,0,0,0 
5020 DATA 0,0,30,30,30,30,0,0 
5030 DATA 12,301 59,63,56,63,30,12 
~040 DATA 12,30,55,6~,7~63;~0,12 
5050 DATA 0,0,18,51,63,63,30,12 
5060 DATA 0,0,12,30,63,63,51,18 
5070 DATA 12,30,63,45,45,63,63,45 
5080 DATA 12,30,51,33,33,33,63,45 
5090 DATA 6,0,12,30,63,30,12,0 
5100 DATA 0,20,20,20,a,12,0,12 
5110 DATA 16,24,28,30,16,16,16,16 
5120 DATA 30,30,30,30,16,16,16,16 
6000 REM==FIN DE TABLEAU== 
G01.0 PLOT X,Y," " 
6012. A=0;8=0 
6015 PLAY 7,0,0,0 
6020 FORI=40 TO 10 STEP -2 
6030 SOUND 1,J,9:WAIT 05:NEXTJ:PLAY0,0,0 
,0 :PLAY1,0,l,10 
6032 OR$=0R$+" l" 
6033 1 F LEN COR$ J =5 THEN OR$= '"' : GO$=GO$+" 
m'' 
6034 PLOT28,24,l:PLOT29,24,GO$ 
6035 TA=T.At'3:TO=T0-2:Tl.=Tl-2:CP=0 
6036 lF TD~0THENTD=0 
6038 IF T1<0THENT1=0 
6039 WAIT50:PING 
6040 GOTO 100 ., 



6100 REM ==SqN G:OBE=: 
6105 PLAY 1,~,1,10 

6'120 sou~o 1' l' 9 ~NE.XT I 
6130 PLAî 0,0,0,0 

6110 FOR 1=10 TO 3.50 STEP 1.0 6140 .RETURN' 

SEGA SC3000 

FORMULE·l 
Pilote de Formul~ 1 , vo1,1s allez vivre 

t,.ine épreuve comptant pour le Championnat 
du monde de la spéci;i.lité. ·. 

., 

. ,.,. 
,. 

• 

j 

~ ... l . 

autres concurrents. Vous n'ayezdroitqu'à bleu, utilisez les touct;i~s d'êdj tien de 
neuf f~ute~-de pilotage. Chacune d'elles gauche et de-droite. Elles S,ont symboli-[ 'BUT QU .,IE_Ù 

~u volant de votre Formule 1. vous allez 
pa·rticiper à une course un peu spéciale. 
Aucune règle. précise n'.a~~té fixéé par les 
juges de piste. Il faut tenir ·1e-ph.ls long
temps possible, en évitant les bolides des 

est précisée par un bip sonore. Comptez- sêes' par décix flèc·hes ·tforizontales·, si~ 
les bien car votre victoire en dépençl. tuées ·à dr-oite ciw.clavîer. 

1 .AU CLAVIER 1· - Après ne.ut <:<ollis ip,Jîs.--yot(~ $è,ore·,s'af: 
. . fiche à l'écran. 
- Pour aéplacer 1.1otr.e bolide de couleur 

.10 Nû=3 : NH=3 : SC=0 
20 X=l16 :AY=l5 
30 XC lJ =76 :·Hl J =80. :.cc l :) '=2 
40 XC2 J=76 : H 2J=30 :·f.CZJ.=S 
50 XC3J=76 :YC3J=165 : C€ 3J.=15' 
60 REM === DESS I.N YO J TURE == 
70 PATTERN S.#0., "3Ci:t27,3F.0303060c.0C " 
80 PAHERN ·Sll l, "00 3F433F30000000" 
90 PATTERN S#2, "8CE4FŒc;0G0603030'' 
100 PATTERN S#'3, "80Fei1:4.P08 !!:000000." 
110 REM === DECOR =~~ 

120 SCREEN 2,2:CL9 
130 COLOR 12, 12 f( 0 , 0)-C2S!D., J91J, 12 
140 COLGR 14, 14, CP0,0J -Cl8S", 19 1') , 12 
150 COUJR 15, 1.5-, .(:6 1;.0)-(69.; t s u ,1"2 
160 COLOR 15, 1'5,.C198,0J- ( 20S, 19'1), 12 
170 POR J=& JO J80 STEP 40 
180 COLOR 8, 8,. ~{)0, I J- G>69> l '1'20), l 
l 90 COLOR 8, 8 1 0.96 ,. D- ~ 206, l"t:20) > 1 
200 NEXT 
210 MAB 3 
2'20 SPRJTE 0., ex, 150}, 0, 4 

230 REM =-"""' DEBUT ---
240 K$= lNKEr $ 
250 SOUND 5~2, Hl 
260 I F f<$::; ' ' " THfN 330 
270 A= Ase' c K$1 
~80 IF A=28 THEN X~X r l5 
290 IF X> 16';1 THfN. ~·=164 
300 1 F A=2S THEN >.«=X-15 
310 IF X<68 THEN X=68 
3~~ ~PRI TE 0) CX,1~0j , 0 J 4 
330 FOR I =l TO 3 
340 I .F YCJ)>J80 THEN XCJ)=6?1'10*·CJNHR 

NO ( l ) .:1;8 ;·1 ) J ;:Y- C':lJ =5 : ST~=Sl:hl!a@~ 

·350 YCJ J=H IJ 1A·Y .--
;3,60 SPRI TE I, ~ -X·t.J ).., i ·( FHJ,, 0,. @;C;;J .]J 
37 0 IF ((~( LH~.B)) :CX ~··~) 'A'~.O .. JH•IJ <-l'X't:.Z4 
;l J AND CCHI J+26J>';I S:0' A~O 'Y tf~ <.176 J'. ' ifi 

EN BE~P2 :NH=NH- 1 : I'F Nf'i=ta' THEN NU=NV- 1- : 
NH=3 
380 lF NV=0 THEN 410 
390 NE~T 
400 GOTO 240 · · 
410. REf'\ ==PERTE.=== 
41 51 SOREEN 1 , 1 :CLiS , 
420 FOR J•:o0 TO 2 
425· COU )R -1 -f.5., 1i1'5t 
430 S,OUl'lO 4i 11 '1 0 
440 FOR J=l TOJ90 : NEXT 
4.50 NEXT 1 :f3EEP z' 
4.60 CLS-: COLo~· '1 2, 1 
47 0 PR t NT · : PR"!NT "st oR-ê F f'f>IAL : ·• ; sef· · 
480 PRINT : INPUT "Une ciU~:t:r 'e , p,o.;;'t -i.è r{ 'O/ 
NJ : " ;R$ 
490 IF R$~''N" -THEN END' 
500 lF R$::"0." THEN' 10 ". 
5 i 0 GG îO" 4:90 · _.:-6,~~~ 



5.0.S LUNE 
Depuis dix joUTs les communications 

entre la Terre et la Lune ont été interrompueS: 
Vous partez à bord d'un LEM, 

vers la base Alpha pour connaître 
les raisons dA ce silence. 

BUT DU JEU 1 
Votre voyage de la Terre à la Lune s'est 
passé sans encombre. Maintenant, il faut 
alunir. vos instruments de vol sont hors 
d' usage et l'attraction lunaire se fait de 

plus en plus forte. Vous qevez vous poser 
avec le peu de carburant restant, sur l'une 
des deux aires aménagées. 

l AU CLAVi°ER 1 
.. Ce logiciel nécessite l' utilisation d 'une 

manette de jeu. Elle doit être connectée 
sur le port 1. Les quatre directions per
mettront de déplacer le LEM, en haut. en 
bas, à gauche et à droite. 
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10 ~EM Copyri g h ~ 1JLT MICRO 
20 REM SEG~-YENO SC 3000 
30 REM PRESENTATION 

' 40 CLS:SCREEN 1,1 : COLOR~,ll 

50 PRJNT :PRINT :PRINT :PRJNT :PRJNT : 
PR I NT :P.RJN T : PRINT :PRINT :PRINT :PR.J 
NT ·. 0 r1JNT 
60 PRINl " 
70 PRINT CHRS(253~;:PRIN1 
F A <25 ';" .-iEN 70 
80 PRJNT :PRJNT 

'' " ; :1=A+2:1 

30 PRINT " 
100 PRINT 

s .. a.s LUNE" 

110 PRINT " 
120 PRI NT C :·"~SC253J; :P RJN ï " 1

' ; :S=B.+2: . 
IF 8<25 THEN 120 
130 FOR l = l TJ J99:NEXT l 
140 PRINT :PRJNT :PRJNT : PR JNT :PRINT 
:PRJNT :PRJNT :PRINT :PRINT :PRJ NT:PRJ 

NT :PRJNT :PRJNT .. :PR JNT :PRINT :PR J NT 
:PRJNT :PRJNT :PRI NT :~RINT :PRINT :PRI 
Nl :PRJNT 
150 REM OECJR OU JEU 
160 SCREE~ 2,2:CLS : COLORJ,l,C0,0) - C255 
,!91), 14. . 
170 LINE Cl5J,15]] - Cl9J ,151),7 
180 LINEC50,167 J-C65,1 6.7J,7 
180, DA TA 0, 151 , l , i 51 , 2 , 151 , 3 ,15 1 , 4, 151 
,5, 152, 6, 151, /, 152, 8, 153 , 9, 152, 10, J51 
200 DATA 11, 151, 12, 152, 13, 153, 14 , 154 , 1 
5, 153, 16, 15_3, 17, 152, 18, 152, 19, 151 
21 0 OATA 2a,1 50,21,1s1,22,1s1,23,150,2 
4,148,25,148,26, 148,~.7 ,149,28,14~,29,1 

49 
220 DATA 30 ,J50,31,151,32, l 52,33,1 53,3 

4' 154 ' 35' J 55' 36 '- 156' 37' 157' 38, 1 5~' 39' 1' 
59, 
230 DA·TA 4.â,160,41,161,42,160,43,161,4 
4, 162, 45 , 163, 46, 164 , 47, 165, 48, 166, 49, 1 

67,50,167 
240 DATA 66,J67,67, 168 ,68,169,69,J69,7 
0' 169' 7 1 ' 17'3' 72' 171 '73' 171 '74 ' 172, 75, 1 
72 
250 DA TA 76,173, 77,1.74 ,78,175,7'9, 176,8 
0, 176 , 8J, 177, 82, 178,.83, 178, 84, 18,0, 85, l 
8 1 
260 OAlA 86,180,87,179,88,178,89,17.7,9 
0 , 176,91, 175,92, 174,93, 1?3,94, 172,95 , 1 
71 
270 DATA S6, 170,97,169, 98,168,98,l68,1 
0~, 167, HH, 166, 102, 165, 103, 164, 104, 163 

280 DATA 105 , 163, 106,)64, 107, 163, 108, l 

62' 109' 151 '110' 160' 11 l ' 160' l l 2' 159 
290 DATA 1.13, 158, 11 4 , 158, 115, 157, 116, l 
56' 117' 156' l l 8' 155' 1 19' l 55, 1 20., 154 
300 DATA 121 ,154,122,155,123, 154,124,1 
54, 125, 153, 126, 152, 1~7', : 53, 128, 153 
310 DATA 129, 152, 130, 151,.131, 150, 132, l 
50, 133, 149, 134, 148, 135 , 147, 136, 147, 137 
'j46, 138, 145 , 139, 146, 140, 147, 141, 147 
320 DATA 142, 148, 143, 148, 144, 149, 145, 1 
48, 146, 147, 14.7, 148, l"l8, 149, 149 , 150,J50 
' 151 
330 DATA 19.2, 15:21, 193, 149, 193, 149, 194, l 
48, 195, 14.7, 196, l'i/, 197, 146, 198, 145, 199 
11 46,200, 145,201,144,202,144,203, 143 
340 DATA 204,142,205,141,206,141 ; 207,l 
40,208,139,209,138,210, 13.7,211, 137 
350 PA TA 212,136,213,135,214,134,215,1 
34,216, 135,217, 136, 218, 136, 219, 135 
360 DATA 220 ,136,221,137,222,138 , 223 ,J 
38,224,139,225 , 140,246,141,227,142 
370 DATA 228, 141,228,142 1 230,143,231, l 
44, 232, 145, 23'3, 1 q5, 23'r 1 147' 235,J 48 
380 DATA 236,149,237 , 150,238,151,239,l 
52 ,240,153,241,154,242, 154,243,1$3 
390 DATA 244, 152, 245,.153, 246, 15'3, 247, 1. • 



54, 2'l8, 155, 249, 15,6 , 25'0, JS-6 125), 15.? 
400 DATA· 252, J56 , :Z53,1$ô,25'l·,J5'5,255;1 
54 
410 FOR l=l T0'.201 :·REAÔ A, 8 :.PSET CA , B ~., 
·8 :NE'XT 

42a PA JNTc1é0,160 ),~ 
430 Ll NEC 5.a, 167J-C65, ;p7), 7 
440 'MAG l 
450 REM C.RE:~-:-1 JN LE,"1 
460 PATTERNS:tJ, " 03,070F 1 ClC0C07~3·" 
470 PATTE~NS# l, ' '0/.0F lf3F Lr~0;3040'" 

48~ PAT TE ~NS*I ~, " CiOE 0FEPB3830HlC0" 
490 PAT"'.'E~NS~ 3 , "E0f0F8fC:F80Ç0Ç0C" 
~00 RE.1 CRJ;:nl l DN FLAMM~ 

510 PATT ERNS# <,, '' .2!70703?'.l ?000(3000" 
520 PATTERNS#ô , " E®EJC0.80000002100'' 

··530 ·A=30.:3'=120-:C=500 
540 IF A>167 THEN 75(:) 
5.50 l F 8) 255 THEN 8= 12'0 
560 'SPRITE0, CS, A), 0, 14 
5?0 A=f'\1-3 
580 O=ST l CIÇO J 
59.0 IF D=l THEN A-=A-4 :C=:E-!S';E:=l 
600 lF 0~3 THEN B=S~'l;C;f-5 

,6.20 IF CG THEN / 5.)2) 
630 IF A>'16( ANO,. 8<6,5 flN.p .B.>5.@ T.f-!EN68.0 

640 j F !1> 1:~i) AND 8< 19 l AND B> ! '51 T-HEl'J6 

fü~ 
850 I F E= j -:-~EN SPR 1~E1,cs .~1 15514 r 10 
: SÇll,JND5., 2 , 1 5.: ~,ÇJUNc;J5, 2, 1 ;3 : SOLJN05, .2, 15. :'S 
OUN00 
66.0 S,PR JT EJ , ( 8,, A·d 5 ) _, 8., 1 
67.IÇJ E<=0 ;GOH.l 540 
B.8.0 SèREC:N l, 1 : C~S. :SOU.NJ.5 ,. 2, l 5; FOR 1=1 

TP 9 ,~ : Nrn.T, 1 
BS~ PR0Nî : 0 RJN T =2RINT :PRJ NT :PR l NT 
:PRJ~T : ~R!Nî ~PRINT :PRJNî :PR1Nî 
700 PRJNT " '1JS$-lûN' AeCOMPLIE" 
?10 JNPUT " LI.NE AUTRE MJSSJDN " ;WS> :·SOLIN 
00 
720 IF ~$="OU) " Or? W.$="0" T~sN KESîORE 
:GOTO l 5@ 
730 l F W$= ":'-IO ;~l" .'.:JR' W$:. " .'-! '' Tf!EN END 
740 GO.TQ ?l@ 
7511 $'CREEN- l, l :PR I:H :P~INr :PRTNT : P& 

1NT :PR IHï :PRW-:- iPRINî : 0RJ t-i~ 

J60 PRI:H " UùTRE L El"l E:S T PEROU " :GOTO 
610 JF(;:J=z THEN 3=8-<, :C=C- 5 210 • 

TORPILLEUR 
Une guerre secrète· vient d'éclater 

dans une contrée lointaine. 
Votre président vous envoie $auver l'état des Tilti·ens. 

Pour cette mis.sien, vous allez comma·nder 
un so.u~-marin nucl~(l ir'e ultra-moderne. 

( BUT DU JEU 

l-e qua·rtier général ennemï se trouve: à 
bord <fun torpilleur. Votre m issl cm est de 
couler ce navire. Mais à chacun dè vo.s. 
passâges au-cfessus du sous-m·arin, ce 
dernier v0us lance une grenade. N'hésitez 

pas à riposter a J'aide de VOS torpi lles, La 
cfüe~ toute prêche. protège so:uvent le b~
timent ennemi. 

1 AU CLAVIER 

à J'aide des to'uches d'édition à dro.ite du 
cJaïriét~ Pour lan'èer !-1110 torpi lie, ptes.sez I~ 
ba~re espace, 

- Déplacez votre sous-marin dans les qua
tre di rections (gauche, droite, ~aut e-t bas) 

10 REM Copyr i gh~ TILT MICRO 
2.0 CLS 
30 PR JNî :PRJNT ;pR,I NT :PR-JNT :PRJNl : 
PRINT :PRINT :P~INT :PRINî :~RfNî :COL 
d Rl ,. 15 
'40 PR1Nî " TORPILLEUR'' 
50 rdR J~l TO 9$;NEXT I 
60 P,R1NT ;PRI NT ;PR!NT :PRINT :PRJNî 
RRIN î :PR JN T :PR JNT ;PRJNT ;p~JNf :PRI 
NT !PR JNî :PR1NT =PRINT 
70 REM SPR lT ES S'A î.EALJ,, SOUS-MARJ N ET 

80 PATTERN S.it 0, ·· ~0000'00'000FF6l.3F " 
90 RATTER'N S'# J, ... 0'01El7'1FlPFFFFFF" 
100 PATTERN S.it 2~ 1·0@000000é0FFFFFE" 
l l0 PATTERN S# 7 , " 000000000'.JFFFF/F " 
1-20 .PfHTERN St! 8, "0078E'8F8F8FFFFFF I ' 
l 30 f?A TT ERN Sil '9, "0000000000f"F 86FC \' 
Hl0 P.ArTERN SJ:1 10 i '' 0000000'0008'E7FBE" 
.150 PAT Î [ RN Si'fll, " 0~0000'8IC3FFFFF:7F " 
] 50 RATÎ ERN Stlf2i " 023:'1'38FFF1F'FFFF:F'' 
.170 RAHERN Stl13 , " ®00020409FFEFèF8" 
1B0 PÀîl'ERN S#14,"1'1JS83:8sà381038~·8" 

TORP"rLLE 1'90 G~.= 11 : BA=3 , 
'--~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~·~ 
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11 

200 SCREEN ~,2:CLS 
210 Y=1 50:X=200:0=0:40$UB 500 
220 COLOR l,7,C0,0J-C255,9l), 
230 COLOR 1,4,C0,92J- ( 255 ,19l),l . 
240 CIRCLE (210,30),15,10,l,0,l,8F 
250 Ll'NE (,70, l 25)-C70, 1:31J, 15 
260 LINE C0,92J- C70 ,125),15 · 
270 PAINT C50 ,l40),1Î 
280 IN=0 :FOR X8=20 TO 235 STEP 8 
290 GOSUB 470 
300 K$= 1 NKEH • 
310 IF K$=CHR$C28) THEN A=4:8=0:0=7 
320 IF K$=CHR$C 29) THEN A=- 4:8=0:0=0 
330 1F K$=CHR$(30J THEN A=0:é=-4 
340 IF K$=CHR$C31J THEN A=0:8=4 
350 IF K$=" " THEN GOSUB 520 
360 X=XTA:Y=YTB:JF X> 230 THEN X=X-A 
370 IF X<70 THEN X~X-A 
380 IF Y>l80 OR Y<l25THEN Y=Y-8 
390 S=0:GOSUB 500 
400 IF T=l THEN GOSUB 540 
410 IF IN= l THEN 280 
420 IF XB>X- 4 AND XB<XT24 AN,D 1T=0 THE 
N GOSUB 640 
430 IF IT=l THEN GDSUB 650 
440 IF DE=l THEN DE=0:JT=0:GOTO 280 
4~0 NEXT 
460 GOTO -280 
470 P=0:FOR I=ll TO 13 
480 SPRITE I,CXBTP,83),I,l 
490 P=P+8:NEXT:RETURN 
500 P=0:FOR I=D TO 0+2 
510 SPRITE'S ,CX+P,YJ, I,14 :P=P+8:S=S+l: 
NEXT :RETURN 
520 BEEP:T=l:Q=~:W=X+ll :GR=GR-1 
530 IF GR=0 THEN 730 
54~ Q=Q-4 :SPRITE 14,CW,Q),14,8 
550 IF Q)=91 THE~ RETURN -, 

560 IF W>XB-2 AND W<~B+22 THEN 5~0 
570 SP.RITE 14, C0,0J,14,8:T=0:RETURN 
580 CIRCLE (W,9 1), 10,8, 1,0, l,BF 
590 SOUND 4,2,12:FORI=lT0300:NEXT :BEEP 
: SC=SC + 100 ': IT =0 
600 SPRJTE 10,Cl0,10J,10, 7 
610 CIRCLE CW;9 1),10,4,l,0; 0.5,BF 
620 CJRCLE CW,91),10,7, l,0.S,1, 8F 
630 SPR ITE 14, C0,0),14,7:T=0 :J N=l;RETU 
RN 
640 YT=l05:1T=l :XT=X+l0:SOUND5,l,12:FO 
RI=lî0100:NEXT:BEEP 
650 SPRJTE 10, CXT,YfJ,10 ,15:YT=YT +6 
660 IF CXT>X-8 AND XT<X+2~J AND , CYT>Y 

AND YT<Y+8) THEN BA=BA-I:SOUND 4,1,12 
:GOSUB 690 
670 IF CYT>=Y+20) OR CYT>=l80 ) THEN SP 
RITE 10,(}0,10J,10,7:1T=0 
680 REîURN 
690 CIRCLE CX+l2 ,YT4J,12,9, l ,0,1,BF:FO 
.RI=l Hl300 :NEXT :BEEP 
700 IF BA=0 THEN 730 
710 DE=·! :SPRIÎE 10, C 10 , 10), 10, 7 
720 CIRCLE CX+l2, Y+4l, 12,4,l, 0, l, 8F:RE 
TURN 
730 REM == FIN DE PA~TJ E == 
740 FOR J=l TO 5 
750 FOR 1=150 TO 900 STEP 50 
760 SOUND 1,1,12 
770 NE~T:NEXT :BEEP 

780 SCREE~ 1,J :CLS 
790 COLOR 15, 4 . . 
800 PRINT :PRH'IT "SCORE FINAL:" ;SC 

1 

810 INPUT "UNE AUTRE PART lE '' ;W$ 
820 1 FW$="0UI ".ORW$=''0" THEN 80 
830 IF W$=''NON"ORW$= "N" THEN END 
840 GOTO 810 

MISSION SURVIE ' . 

BUT DU JEU 

Un être humain; invulnérable dit-on, 
hante la planète. A bord de votre 

hélicoptère, vous vous lancez 
à sa poursuite. 

toute sa puissance et deviendra indes
·tructible. 

• 

Aux com~andes d'un hélicoptère, vous 
dèvez détruire ce petit bonhomme qui 
change de couleurs à mesure que ses 
forces s'épuisent. Pour cela, vous dispo
sez d'une quantité i llimité de bombes. Ac
complissez votre mission au plus vite, si
non ce drôle d'humanoïde retrouvera 

1 AU CLAVIER 

- Pour déplacer l'hélicoptère et larguer 
des bombes, utilisez un joystick connecté 
sur le port 1 : de gauche à droite pour 
avancer ou réculer l'hélicoptère à l'écran; 
vers le haut ou vers le bas pour larguer 

une bombe, même si la précédente n'a 
pas atteint le sol. Dans ce cas, la première 
bombe disparaît de l'écran. 
- A chaque fois que vous touchez à deu~ 
reprises l'envahisseur, il change de cou
leur et de plus en plus d'étoiles apparais
sent. 
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10 REM COPYRIGHT TILT fllCRO 
20 CLS 
PRINT ~PRJNT ~PRJNT. :PRJNT :PRHfT ~PRJ 

NT :P-RINT :PRIN! :P~lN·T :PR1NT :COLOR4"' 1 
-5 :PRINT " "i 
50 PRINT CHR$(249);:A=A+f:IFA<>20 THEN 
5~ 

60 PRJNT " 
70 PRJNT" 
; :PRINT " 
R$C249J 

.. . 
' 

"; :P~'JNT CHR$(249J 
"· ; : PR 1 tH CH 

80 PRJNT "; :PRJNî Cr-iR$C249 
) :; :PRINT CHR$ (25.3); :P~INT " fi11ss '1m'N su 
RUIE "; :pRJNT CHRîH2fi3l; :PRINT CHR$C24· 
9) ; _ 

80 PRJNT " 
HR$C249l i :PRlNT " 
PRINT CHR$C249l; :p·RitH " 

I l• • 

' 

"; :PRI,NT C 
Il .... ' . 

100. PRJNT CHR$C249); :B=B+l: IF 89~.0 TH 
EN 100 
~10 PRINT :PRINT :PRJNT :PRJNT :PRINT 
:PR!NT :PRJNT :PRJNT :PRI~T : fRJNT :PR 
INT :pRJNT :PRINT 
120 ~EM LOGO TILT 

130 PRJNT " ***'*'** *-* ** * 
*'"#**" 
140 PRI.NT " ## ** :4t* 
#t*" 

150 PRINT 11 ## ** *"* 
##'' 

1.60 PRINT " . ~*'*' ** **** 
#t*'' 

170 REM FI~ DE LA PRESENTATION 
· 180 FORI=lT01'5 
190 SOUN05,0,15:FORL=5T025:NEXT:Sdl,JN05 
,l,1,5 
200 NEXTI :SOUN00 
210 SCREEN 2,2:CLS:~=6:S=l4 ~H=4 

22~ REM ·CREATlON OU 0ECOR 
230 COLOR1,1~c0,01-C~55,J4e~,14 
240 ÇOLOR~, 2, G0, 140:)-(255, 191J,1-4 
250 LI~E (0,140J- ( 255,140J,JZ 
260 FOR I=0 TO 50:A~~NOf ll*t31+1:8=RNO 

Cll*255+lrPSEî C8,AJ,1s:~EXT I 
270 CIRCLEf2l9,2aJ,10,15,1,0,1,sF 

' 28.0 REM CREATION OU SP.R 1 TE HELICOPTERE 
290 PATTERl\IS#0,"000'000FF063F7F9l" 

' 300 PATTERNS# 1, '.'·9191'7F08C87F0000" 
310 PATTÈRb1Sc4H2., ' '100.0000FC00C0E 1 F9 1' 

320 PA'TTERNS#'.3,"FFFrE14040F00000" 
330 REM CREATION DU SPRITE BOJ'1BE 
340 PAtT'ERNS#4, "007DFF7D00000.000,.' _ 
350 MAGl :SOUND5,3,15 -: A=255:8=160--:C=70: 
E=0:F=0 
360 SP~ITE0,CB,C),~,H 
370 REM CONTROLE JOY~STICK 
380 REM DEPLAC'EMENT ET BOMBE 
390 O=STJCKClJ:ff D=lORD=~ THEN E=B:F= 
C+l5 :G=-1 
400 IF 0=7.THEN B=B-10 
410 IF D=J THEN B=B+lt0 
420 IFGPl îHEN E=E+Z:F=F+5 
430 I\ E->255 OR F> 19'1 THEN G=0 :E=0::F= 
0 

" 

30 REM PRBSE~TATION DU 
40 PRINT :,PRJNT :PRINT :PRINT 
440 SPRJ TE 4, (E; FJ , 4, 11 
4.50 .REM. SPR ITE OU BONHOMME 1 
460 P.'FlTTER'NStl8, "00000'00001000101" 
420 PATTERNS#$', '"03010.000.0502.0000" 
480 PAT T'ERNS# i 0, "000000C0€0C0C0E~ 11 

490 'PATTERNS# 11, "00E0C0é04040C'000" 
500 SPR ITE 1, CA, 160'.>J , 8, S 
510 REM CONî'~OLE DE DESTRUCT10N BONHOM 
ME 
520 IF ABSCE-Al<7 AND A8SCE-Al>~ AND~ 
BSCF--160)<7 AND AB~SCF-160JHl TH'EN W=W"' 
l :SOUND~ 10,15:F'ORI=lî01.5:NEXT I :GOTO 6 
20 
53'0 REM SPRI TE OU !30NHOMME 2 
540 PATTERNS#l2, "0000000000000000" 
550 PATTERNS#13,"000100Î3fa0~000000" 

· 560 PATTERNSfi 1-4, ." ·00000·050n:i6060E0 '' 
570 PATTERNS#lS., "F0f0P0606060E000" 
5~0 SPR ITE 1 , é À-1 , 160 J: 12 '· S 
590 A=A~6 : l F A <0 Tt:-IEN A=255 
600 GOTO 360 
610 REM èHANGEMENT DES COULE.URS JEU 
6'20 I FW=9 THEN 680 
630 IF W=2 THE.N 'l=4 :s;=~ •H=7 
6!40 IF W=4 THËN 2=J.0;S=J2:H=8 
~;50 IF W=5. THEN, ~=2 ;S=4 :H=6 
660 · IF W=B THEN ~=13:S=l:H=l0 

.6~0 .S'OUNDS~ 3, 15 :E;=0,;F=0: ~=0, :GOTO 220 
680 SCREEN l,l:PRJNT :PRINT :PRlNT :PR 
I!'iT ':PRINT :PRINT :P~INT "MISSION ACCO 
MPL I:E ". : SOUN00 
690 REM AWTRE P.RRTIE 
700 C.LS 
710 INPUT •"UNE AUTRE f'ATIE ?·'';M.$ 
·720 I'F M$='"0UI "ORM$="0'' THEN 10 
730 IF M~="~ON"QRM$="N" THEN E:NO 
740 GOTO 710 
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~ . Les amat!!~~!~stratégie 
retrouveront ici un classique du genre. Une manière comme une autre 

de garder les pieds sur terre. 

BUT DU JEU 
Vous devez remplir avec les pions de votre 
coule1,1r l'échiquier, sans oublier que-l'or
dinateur poursuit le même but. En encer
clant les pions adverses. ces derniers 
changent de couleur. Mais soyez sans 

crainte, Yeno, votre très aimable adver
saire et arb'itre. veille à tout. Il est donc en 
mesure de corriger vos er·reurs de dépla
cements. ., 

sez une couleur de pions noirs ou blancs. 
- Entrez les déplacements g·râce à une let
tre et un chiffre qui correspon dent respec
tivement à l'abscisse et à l'ordonnée du 
point choisi. L'ordinateur s'occupe du reste. 
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AU CLAVIER 

- Donnez votre prénom. ensuite choisis-

10 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
20 CLS :EOLOR J,12 
30 PRINT :PRI~ T Tf18C

1
14) ; ''OTru;:LLO" 

40 PRINT :PRINT : INPUT "Uot re prenom:" 
;N°M$: IF LENCNM$))9 THEN 6 
50 CLS 
60 DIM AC77J:CP=4:P0=2:PM=2 
70 DIM KOC17,17) 
80 CURSOR 21,5:PRINT "YE.NO " :CURSOR29,5 
:PRINT NM$ 
9~ FOR I=l TO 64:READ C,O:A(CJ =O:NEXT 
100 CH$=CHR$(229) 
11 0 FOR 1=9 TO 18 
120 CURSOR J,9:PRINT CH$:CURSOR J,18:P 
RINT CHS 
130 CURSOR 9,1 :PRINT CH$.:CURSOR 18,}:P 
RJNT CH$· 
140 NEXT :CURSOR 10,8:PRINT "ABCOEFGH" 

150 FOR 1=10 TO 17 :READ cs :CURSOR 8,J: 
PRINT C$ :t-ŒXT 
160 CURSOR 13,13:PRINT CHRSC235J;CHR$C 
236J:CURSOR 13,14:PRINT CHRSC236J;CHR~ 
(235) 
170 KOCJ3,.13l=l :KOCH, 13J=4:K0(}3, 14)= 
4 ~KO (.14, 14 ) = 1 
180 REM === DEPART === 
190 GOSUB 1650 
200 INPUT "Pre nez-vous Les no 1 rs (Q/N) 

: ";R$ 
210 IF R$ <> "O" AND R$0 ''N '' THEN 190• 
220 GOSUB 1660 
230 IF R$="0" THEN P0$=CHR$ (236) :P0;,,4: 
Pl$=CHR$ (2.35) :Pl=l :GOTO 250 
240 P1$=CHR$C236lfP1=4:P0$=CHR$ C235J:P 
0=1. 
·250 CURSOR 22,S:PRJNT PU:CURSOR 30,9: 
PRINT P0$ 
260 IF R$="0" THEN 300 

270 X0=15:'1'0=14 
·280 ·P$=P.l$ :P=P l :AD=P0 
290 GOTO 750 
300 REM === JOUEUR === 
310 GOSUB 1660 
320 PO$=SïR$CPOJ:PM$=STRS CPM J 
330 CURSOR 2J,7:PRINT " " :CURSOR- 29, 
? :PRINT " " :CLJRSOR 21,?:PRJNT PO$:CU 
RSOR 29,~:PRINT PM$ 
340 IF PM.,.P0=64 THEN 1480 
350 R=0 
360 IF P0=0 OR PM=0 THEN 1480 
370 GOSU~ 1650 : JNPUT "Ou Jouez-vous: " ; 
C$:GOSUB 1660 
380 IF C$="JE PASSE" THEN 570 
390 IF LENCC$) 02 THEN 195 
400 Q$=MJOsCC$, 1, 1 J 
410 IF Q$="A" THEN Q=0:GOTO 490 

• •• M 

420 IF Q$="8" THEN Q=l:GOTO 490 
430 J;F Q$~" C " THEN Q=2 :GOTO 490 
440 IF Q$="0 " THEN Q=3:GOTO 490 
450 IF Qs= "E" THEN Q=4 :GOTO 490 
460. IF Q$="F" THEN Q=5 :GOTO 490 
470 IF Qs="G'' THEN Q=6 :GOTO 490 
480 IF Q$="H" THEN Q=.7,. 
4.90 W=UALCMJ0$(Cs,2 ,l}):W=8-W 
:500 Q=Q.,.10:W=W.,.10:AP=KO( Q,WJ 
510 IF AP<>0 THEN 300 
520 CURSOR Q,W:PRINT P0s:PM=PM.,.J:KOCQ, 
WJ=P0 
530 XJ=Q:YI=W:P$=P0$ : P=~0:AO=P l 
540 S8=3 
550 GOSUB 820 
560 IF R=0 THEN 1410 
570 REM === SEGA === 
580 IF P0=0 OR PM=0 THEN 1480 
590 IF PO.,.PM=64 . THEN 1480 
600 POs=STRsCPOJ: PM•=STR$CPMJ 
610 CURSOR 21,7 :PRI!'IT " ":CURSOR 29, 



7 .:.pRJNT " " :CLJRSOR 21,/:PRINT P0$;:tu 
RSOR 2S, 7 :PR1Nî PM$ 
620 RES TORE :MP=-13·.: 10=0 :F0=0 
630 10=0 
640 GOSUB 1650:PRINT "Un rnstont,je Te 

! lech 1 s ... " 
550 FOR O=l TO 64. 
660 READ C,D 
ti70 X=1NTCC~l0J :Y=C-Xil~ 
680 X~XT10:Y=i~10 
690 IF KO tX,TJ<> Pl THEN NEXT ~:GOTO 74 
"0 
700 Xl=X:YJ =Y:P$=PJ$:P=Pl :AO=P~ 
710 SB=5 
720 GOSUB $20 
730 NEXT 0 
740 IF 10=0 THEN PR1NT "JE PASSE" :BEEP 
2:FORI=lTÔ100:NEXT:GOT0300 
750 GOSUB 1660:CURSO~XO,YO:PRINT P1$: F 

·0=1 :XJ =XO :II=YO:KO CXO,YO) =Pl 
760 GOSLJB 1560 
7.70 GO.SUS· 1650 :BEEP' :P.RINT '' JE JOUE Et.-1 
";AJ$ :PRINT 
780 PO=POTl<KOéXO,YOJ=P.l 
790 $8=3: GOSLIS. 820 
800 G,O TO 300 
810 · END 
820 REM z== RETOLJRNEME.NT 
830 A=0 :8=-l :F=0: IF S8=3 THEN GOSLIB 10 
10 :GOTO 850 · 
840 GOSLJB' 1300 
850 A=l :B=-}:F=0~IF SB=3 THEN GOSLIB 10 
t0:GOTO 8v0 
860 GOSUB 1300 .. 
870 A=l :8=a:F=0:JF SS:G THEN GO~UB 101 
0:GOTO 890 
8S0 GO-SUB 1300 
890 A=l:B=·l :F=0:1F 58=3 H:i.EN GQSUB 10 
_10 :GOTO _910 
900 GOSUB 1300 
910 A=0:8=1 :F=0:JF S8=3· THEN GOSUB L01 
.0 :GOTO 930 
820 GOSUB ~300 

930 A=-1 :8=1 :'F=·0: IF S8=3 Tl-lEN GOSUB. 1 
010:GOTO '950 
840 GOSUB 1300 
850 A=-r:B=0 :F=0:IF SB=3 THEN GQSUB 1 
010: G'OTO 970 
960 GOSUB 1300 
970 A=-1 :B=-1 :F=0;JF 58=3 THEN GbSLIB 1 
010:GOTO 930 
880 GtlSLJB 12.00 
990 IF R=0 AND P=P0 THEN 1419 
1000 RETURN 
J 010 REM === SUB .·RETOURN. 
H:l~0 X::;XJ :Y=Yl 
1030 X=X+i'î:Y=1'-t.S 
104~ IF X>17 OR Y>l' OR ~(10 OR ~<19 T 
t-JEN RETURN 
1050 S=KOCX,Yl 
1060 IF F=0 AND ~=P THEN R~TURN 
1070 IF S=0 THEN RETURN 
1080 F=F+t 
1080 lF ~>=1 ~ND $=P THEN GOSUB·Ji20 

llg~ IF S=AP THEN 1030 
B 10 RETIJRN 
11.~0 ~El'1 === RE TOURN. ECRAN ---
1180 R=l 
n 40 .X=XI -;Y=YJ 
1150 FOR l=l TQ F-l 
1160 X=><-t·A :Y=Y-rB 
l170 GOSUB_ 1660:'CUR$0R X, Y. :J'RINT f;'$ 

·J 1.$0 IF P$=P0.s THEN Pf1=Pl'1+1 ~PO=P0-1 : K'.O 
G.X,, YJ=P0 
1190 IF P$=Pl$ { HEN PO=PO-tl :PM=PM-1~K~ 
p.:, YJ=Pl 
120.0 NE~T 1. :f;=0 :.RETURN 
1210 DATA 0,16., 1.0,-4,20,4, '30',2,40,2,50 
'4) 60.., -4 l 70' 16 
l 22.0 rnw A l , - 4 , 1 l , - i 4 , 2 1 , -2; 31 , - 2 , 4 1 , -
2, 5h '-2; 61, - ·12' 7.1' -4 
1230 DATA 2,4,12.-2,42,4,32,2142,2,52, 
4,6;2,-2,72,4 . 
1240 DATA' 3.,2, 13,-2, ·43 1"2,3'3,0,43,0,53i 
2., 6.3, - .2' /,3, 2 
1:250 'OA .. ïA 4, 2" 1'!, -2', 4.4, 2, 34, 0, 44i.0, 54, 
2 , fü4 :, --2 ' 7 4 ,.2 
12'60 DATA S,4,'l5, -.2,4S,4,35,2',4S.,2,55, 
d,$5,-2,75,4 . 
1270 .DATA 6,-4, iÔ,-!'4.,25,-2,36, ~2,46, -
2, .56, -2, 66, -12, ?6, -4 
1280 DATA 7,16,17,-4,22i4,371 2,47! 2,§7 
'4' 67' -4., 77' 16 
1290 DATé 8,~,6,5,4,j,2,1 
1300 REM=== SUB.SEGA 
1310 >.<=XI :Y=Yl 
1320 X=X1•A:Y=Y1·8 
133~ lF X<10 OR Î<i 0 OR X>l.? OR Y~l/ T 
HEN RETURN 
1340 S=KOCX, n 
1350. IF ·s=0 AND. F=.0 THEN RETURN 

1360 IF S=P THEN RETURN 
137.0 F=F+i 
138~ J F S=.AD THEN .l 340 
1 ·390 J,F S=0 AND r > 0· î'HISN G8$UB 14 20 
l_4r;a~ RE TURN 
I°r~ .1,~ GbSUB 16.50 :PRL'lT "ILLEGAL" :GOSUS 
1660:CLJRSOR XJ,Yl :PR1NT " ":PM=PM-1 :1<0 

O<I J YI)' =0 : GOTd 300 
1420 REM =~= EUALUATJON SEGA =~= 

1430 PT=PM~Pb 
1440 JO=l 
1450 G=X-10:~='!'-rn:O=G*rn-tH 
'14'6'0 J F A'CdJ'.»MP THEN MP=A CQ) : Xb:;=X: YO=Y 
:1'1F=F 
1470 RETIJ-RN 
1480 REM ~~= GAGNANT === 
i480 f 0$ =S TR$.f'P0) ;PM$=SfR$(PM) 
Viï00 cuRsoR 21, 7 :PRI.'IT- " " :cuRsoR 2s 
,,7:.PR!NT •: '' :CUl<°SOR 2J,7:P·RINT PO$.:C 
~RSO~ Z3,? :2R INT PMS 
t510' 1F p'o>PM THEN f$="SEGA S·G-3000'' 
.1 S20 1 F P!"l> PO Tr.:i.ËN F4=NM$ 
.1.530 f F PÔ=i?M THEN CURSOR 16, 24 :'PR'INT 
'.' EGAU TE2 22" :ENQ 
l ?40 CURSdR 4 " 22 :PR}-NT "UÀJ NQUEUR:" ïF$. · 

1550 END . ~ ' ... 
1560 JF XO=l0 THEN ;><i="'tî" ... 

,159· 



1570 IF XO= rl 
1580 IF X0=1 2 
1590 JF X0=13 
1600 IF XO=l4 
1610 IF X0=15 
1620 1 F: XO=l 6 

BUT DU JEU 

. 
THEN X$="8 " .1 630 IF X0= 1: 7 THEN X$="H" 
THEN XS=" C'' ! ·640 Y0=18-YO:Y$=STR$ CYOJ : AJ$=X$TY$ : ~E 

THEN X$= "0 '' ~ URN 

THEN X$="E" 1650 CONS:JLE 0,3, 1 ,a :CLS:RETURN 
THEN X$="F" 1660 CONSOLE 0,24,J , @:RETURN 
ïHEN )<$c '' G '' 

SPECTRUM 

BOMBER 
Le système solaire ne tourne pas rond. 

Artificier de l'espace, vous devez 
désamorcer la bombe qui 

menace de tout désintégrer. ,, 
' ; 

AU CLAVIER 

Vous êtes en orbite âutour du soleil, ainsi 
que cette ~fichue• bombe que vous devez 
désamorcer. Tout en conservant votre 

énergie, veiller aux deux mines qui seront 
désormais pour votre vaisseau, symbole 
de destruction totale. Au clavier : 

- «J,. éloigne du soleil 
- «L» vous rapproch~ du soleil. 

5 eu; : GO SUB 300 : PRINT AT 1L16; CHR$ ( 144) 
10 LET XD=5 : LET YD=5 : LET l•J= I NT ( RND*E: ) : LET N= 1 : LET ~,·M=N : LET ><M=N : LET M=N 
LET X=5 : LET Y=X : LET XB=X : LET YB=X= LET E=500= LET T=0 
15 lET DB=5+INT <RND*5 ) : LET D=-DB 
40 LET N=N+. 2 : LET M=t1+( ABS ( 10-D ) / 100 ) : LET A$= r NKEY$ : r F A$= Il .J" AND D >-9 THE 

N LET D=D-1 : LET E=E-1 
50 IF AS= 11 L 11 AND D<9 THEN LET D=D+1= LET E=E-10 . 
52 IF XB=W THEN LET DB=DB+RND : IF DB>=10 THEN LET DB=<RND*3)+1 
55 LET ~<l=X: LET 'î1=Y : LET X2=XB: LET X3=~<M : LET X4=XD: LET Y2=YB: LET Y3=YM : 

LET. Y4=VD 
56 LET Y=11-INT (SIN (M)*D) 
58 LET ~=16-fNT (COS (M)*D) 
60 LET XB=16-INT CCOS CN>*DB): LET Y8=11-INT <SIN CN)*DB) : LET YM=INT <YB/l.2) 
LET XM=-XB: LET YD=YB-INT CYB/3): LET XD=INT CXB/1 .1 ) 
62 IF Y=11 AND ABS <X-16 )<2 THEN GO TO 220 
66 IF Y=YB AND ABS CX- X8 )<2 THEN GO TO 200 
69 PRINT AT Yl>Xl ; " " : PRINT AT Y2,X2;" " = PRINT AT Y3,X3;" ": PRINT AT Y4 >X'4 

• Il .. 

·' 70 PRINT INK 3;AT YB,XB;CHR$ (145): PRINT INK l ; AT Y1X; CHRS C146 ); CHR$ C147 )= 
PRINT INK 2; AT \(M, XM; "+" : PRINT INK 2; AT YD, XD ; "+" 

72 IF Y=YD AND ABS CX- XD )<2 THEN GO TO 220 
74 IF Y=YM AND ABS O<-XM ><2 THEN GO TO 220 
80 LET T::::T+1 : L-ET E=E-1: PRHff INK 6.; AT 0>8; 11 ENEF::GIE : ";E;" ": IF E<0 THEN G 

0 TO 220 
99 GO TO 40 

200 PRINT FLASH 1; INK 4; AT 21,2;"DESAMORCAGE EN ";T; " SECONDES" : GO TO 250 
220 FOR · A=0 TO 7 : PR I NT I NK A; AT Y> :i<; CHR$ < 146 ) ; CHR$ ( 14 7 ) : PAUSE 5 : BEEP • 2 , A : 
NEXT A 
250 I ~~PUT " UNE AUTRE PARTIE ? 1

' ; R!ti : IF R!fi=" 0 11 THEN GO TO 1 
299 GO TO 500 . 
300 RESTORE ~ FOR A=0 TO 31 : READ V = POKE USR "A 11 +A, V : t~EXT A : F?.ETURN 
310 DATA 8,42,30,127, 30,42,s,0,0,0,0,121)255,121,0,0.0,1 . 3,15, 63,255,2e.0,3J135 

,79,255,226,255>12,25S 

.•. 
' 

160 

• 

• 1 



HELI COS 
Voilà une ile qui n'est pas de tout repos. 

Entre la nature indomptable 
et un ennemi berliqueux. il vous faudra piloter 

bien habilement pour sortir vivant 

[ BUT DU JEU 
? • . 

Faites évoluer votre appareil en évitant les 
dangers maritimes, les vents rabattants, 
les mines anti-gravité (on n'arrête pas le 
progrès) et bien sûr l'ennemi omniprésent 

de ce uêpier 

qui ne vous pardonnera aucune erreur. 

1 AU CLAVIER 
·Pour deux joueurs : 
- Joueur 1 ~ 
P pour monter 

L pour larguer les mines. 
Pour descendre 
- Joueur 2 : 
Z pour monter 
S pour larguer les mines 
X pour descendre 

1 BORDER 0: PAPER 5: BRIGHT 1: INK 6: LET Y=10 • CLS : GO SUB 300 
20 FOR A=18 TO 21: PRINT BRIGHT 1.: !NIC 1; F'APER 1;AT A,0; 11 

": t~E~<T A 
30 FOR A=40 TO 210: LET Y=Y+INT CRND*9>-4 = IF Y<0 THEN L~T Y=0 
35 PLOT BFn GHT 1.; H~~: 0 .: A, 32: C•RAt·J e:R I GHT 1 i I NK 0 ;'0 dY : NE;it:T A 
40 LET M=5 : LET t·~=M : LET X=M : LET Y=X 
50 LET H1=0 : LET H2=0 • LET A$='IMKEY$ : IF A$=::"0" At~[> V>2 THEN LET Hl=-i 
52 IF A$= 11 M11 THEN LET H1=1 
54 IF A$="W' AND M>2 THEN LET H2=-1 
56 IF A!fi="X" THEN LET H2=1 
57 IF A$=" S" THEM PRINT INK 2 ; AT M+1..N; "*" 
58 IF A$= 11 K" THEN PRINT INK 2; AT 'r'+t, ~<: ; "*" 
60 PRHff AT '-( .. :l(..: " 11

: PF".Itff AT M, N;" " : LET ~<=~<-1: LET N=N+l: LET M=M+H2 : LET 
'r'=Y+H1 
62 IF X<l THEN LET X=30 
64 IF N)30 THEN LET N=0 . 
66 IF Y=M AND ABS <X-N )<2 THEN GO TO 210 
67 LET Tl=ATTR (M,N+l)• LET T2=ATTR <Y.X): IF T1=73 OR T1=104 OR T1=106 THEN G 

·O TO 210 
68 IF T2=73 OR T2=104 OR T2=106 THEN GO TO 200 
70 PRINT INK l ; AT Y,X; CHRS (144);CHR$ ( 145 ): PRINT I NK 3;AT M1N;CHR$ (146 ); CHR 

t (147 ): GO TO 50 
200 LET N=X: LET M=Y 
210 PRI~n FLASH 1 ; H4K :2.; AT M .. N-1; "BOUM" : INPUT " IJt~E AUTR'.E PARTIE ? "; R$ 1 I 

F R$="0" THEN GO TO 1 
220 GO TO 400 
300 RES TORE : FOR A=0 TO 31 : READ V : POKE u:::R "A" +A, V : NEXT A : RETURt~ 
310 DATA 63,1,57,125 , 255 , 255,9,631248,0,0.11227,255.3,129 ,31,128,192,240,631~1 1 

,7,252,128.116,190,255,255,32 , 248 

·~ 
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CARS 
Sur ce circuit d'enfer, 

de nombreuses surprises vous attendent. 
Surtout, ne perdez pas les pédales. 

BUT DU JEU. AU CLAVIER 

Parcourir le maximum de kilomètres tout 
en évitant de sortir de la piste etd'embou-

tir les autres concurrents. A1,1tre obstacle : 
le circuit se fait, au fil des kilomètres, de. 
plus en pl1;1s étroit. - Déplacement vers la gauche : «J» 

- Déplacement vers la droite : «L» 

1 BORDER 0= PAPER 0 = INK 4 = Clè : GO SUB ~00 
10 LET X=13= LET L=10 = LET T=10: LET N=0 1 LET K=0 
20 FOR A=8 TO 21 1 PRINT INK 6;AT A,10; ' 1 ! 11 ;TA8 <20>; 11 ! 11

= NEXT A 
40 LET N=0 : LET AS= I NKE't$ : IF A$= 11

._l11 THEN LET ~~=-1 
45· IF A$= 11 L 11 THEN LET N=1 
50 PRINT AT 9,X; 11 11

: LET ~<=>::+N : lF ATTR ( 10,>0<>6 THEN GO TO 100 
60 PRINT INK l;AT •10,X;CHR$ C144 ) 
75 LET T=T-l+INT CRND*3>= IF T+L>31 THEN LET T=31-L 
77 LET K=K+1: POKE 23692,255 = IF T<=0 THEN LET T==l 
80 PRINT INK 1.; AT 21, 10 : F'RINT INK 1.: TAB ( T ); INK 6; ... ! 11 .i : PRINT HH~ 6; TAB ( T+L 

); 
11 ! 11

: IF ( K/50 >=INT ( K/50) AND U·=:3 THEN LET L=L-1 
95 IF RND >.8 THEN PRINT INK 3;AT 20,T+CRND*L );CHRS (145) 
90 IF RNC• >. 7 THEN PR I NT It~K 4 .: AT 2 L T +( RND:t.L ) ; CHR$ ( 146 ) 
99 GO TO 40 

100 BEEP • 3, 5 : PAUSE 100: PRINT FLASH 1; INK 4 ; AT 4 .. 3 ; "VOUS AVEZ PARCOURU 11
; K;" 

Kr<1": INPUT " UNE AUTRE PARTIE ? 11
; R!!i : IF R!!i="O" THEN GO TO 1 

110 GO TO 300 
200 RESTORE : FOR A=0 TO 23 = READ V: POKE USR "A"+A,V : NEXT A• RETURN 
210 DATA 231, 126.60,36,36,126,60.24,24,60. 126,102,60,60,2551231,60,126,231 ;36,3 

6, 60, ·255 .. 219 

HOP HOP 
Aïe, Aïe, Aïe, que de monde sur votre moniteur 1 

Parmi ces invités inopportuns, 
se glissent certains monstroïdes qui ont une fâcheuse tendance 

à vous considérer comme faisant partie intégrante 

BUT DU JEU 

Résistez le plus longtemps possible à vos 
nombreux adversaires, ·en les évitaht afin 
de pouvoir déguster les petites bouteilles. 

du menu de la soirée. 
bleu-clair. Un conseil : prenez garde, de 
plus, au cadre du jeu. 

1 A
1

U CLAVIER 
- Déplacement à gauche : «J» 

1 BORDER 0 : PAPER 0 : I t~K 6 : CLS : GO SUS 200 .. 

- Déplacement à droite : «L» 
- Déplacement vers le haut : «W» 
- Déplacement vers le bas : «X» 
- Télétransportation : «K'? 

10 LET N=0 = LET M=0 = LET X=16= LET Y=9= LET S=0: LET XM=INT < RND*2~)+1: LET YM 
=INT <RND*18 )+1 

20 LET S$=" -------------" : PR It~T H~K 2; AT 21.. 0; S$ ' PR 1 NT 1 N 
K 2; AT 0, 0 ; S$: FOR A=0 TO 21 : PRI.NT INK 2; AT A, 0; "•" : PRINT INK 2; AT A, 31; 11 

•
11

: 

· ~~EXT A 
30 FOR A=1 TO 20+CRND*20 ): PRINT INK l;AT <RND*18)+11<RND*29)+1;CHR$ (147) : NE 

XT A 

162. 

40 LET · AS= I HKE'f$: IF A•=" J 0 THEN LET N=-1 1 LET . M=0 
42 IF AS:::"L" THEN LET N=1= LET M=0 

• 



44 IF A$= 11 ~J 11 THEN LET M=-1 : LET N=0 
46 IF A$= "X" THEN LET M=l : LET N=0 
47 IF AS=" K11 THEN PRINT AT Y, X;" " : LET X=INT < RND*29 )+l 1 LET Y=INT < R~m:t.1 8 )+1 
48 PRUff AT Y, X;" " 1 PRHff AT ''(M, XM ; " 11

: LET X=::<:+N : LET "r'=Y+M : LET C=ATTR (Y ,.x 
) : IF C=5 THEN LET S=S+t0.: BEEP . L 1: GO TO 50 · 

49 IF C<>6 THEN GO TO 300 
60 PRit-lî AT Y, X; CHR!fi ( 144 ): GO SUB 240 : PRINT INK 3 ; AT YM ,XM.:CHR$ ( 145 ): IF· RN 

D>.94 THEN PRINT INK 5; AT <RND*18>+1 ,( RND*29 )+1 ;CHRS ( 146 > 
90 IF X=XM AND YM="r' THE~~ GO TO 300 
95 PRINT I NK 4 ; AT 2L H3; "SCORE : 11 .1 S: GO TO 40 

200 RESTORE : FOR A=0 TO 31 : l'i!EAD V= POKE USR 11 A"+A,V 1 NEXT A: RETURN 
210 DATA 601126, 219 , 152. 255 , 189, 195, 126160 , 126, 219 , 189, 2551195, 189, 255, 60, 24, 60 

, 126, 126. 126, 60 ,24,56 , 16.124 , 1ae. 1es. 40, 40, 10e 
240 IF RND> . 6 THEN RETURN 
241 IF X>XM THEN LET XM=W1+1 : RETURN 
245 IF Y)YM THEN LET YM=YM+l• RETURN 
250 LET XM=XM-1: LET YM=YM-1 : RETURN 
300 BEEP . :.;: , 5 : PAUSE 100 : I NPLIT 11 UNE AUTRE PARTIE ? 11 

; R$ : IF R$=" 0" THEN GO 
TO 1 

CRASHTOWN 
Dure corvée que d'éviter les radars 

quand on est pilote de ligne en temps de guerre. 
Il faut voler en rase-mottes 

et la ville que nous allons devoir traverser devient 
un danger permanent pour nos passagers. 

BUT DU JEU 

itéz les grands buildings si fréquents 
ns nos villes modernes. Frôlez les im
eubles bas, i ls vous réserveront de 

bonnes surprises, et faites ainsi le maxi- .- W pour la basse altitude 
mum de ki lomètres. - J pour aller à gauche 

AU CLAVIER - L pour aller à droite 

- 0 pour la haute altitude 

1 PAPER 4: INK 4 : PRINT · , BORDER 4 
10 GO SIJB 300 : LET K=0 : CLS : LET t1=0: POKE 23692, 255 : LET X=15 : LET C=20 0: LE 

T H!J="HAIJTE" 
40 PQKE 236$12 .· 255 : LET M=0 : LET A$=INKEYS : IF A$= 11 W11 THEN LET H!fi="HfJUTE;" : LE'T: 

c==c ... 20 
42 IF A$="::< " THEN LET H!fi= "BASSE 11 

44 IF A$=" J " THEN LET M=-1 
45 IF AS="L 11 THEN LET f1=1 
50 LET C=C-1 1 PRINT FIT 0 .. 29 ;" " : PRINT AT 0,0;"ALTITUDE: 11 ; H$ ; 11 

; C: IF C<=0 THEN GO TO 200 
55 PRINT AT 9 1 ~< ; 0 11

: LET X=X+t1 : IF H!fi="BASSE" THEt·~ GO SIJB 170 

ESSENCE 1 .J• 

• 

60 PRINT INK 1;AT 10, X; CHR!fi <159) : GO SUB 150 : LET K=K+1 : GO TO 30 ~ 
1----=...:_,;,___:,..:...:..;.~=--~~~~---.:._;:;,,:~,:__;,_;;_::..::.....;~~_..:....:.....;.._;;_~--=~_;_:.,...;...;_..:..~.::;..;;:..---.:.;;.,_,::.....:,_~~~~~--'r 
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150 LET T==INT ( RND,:t:? )+1: IF T>3 THEN P~:INT AT 2L 0; 11 11
: PRINJ : RETURN 

155 LET P=INT (RND*18 )+7: IF T<~: THEN PR.iNT AT 2L F':: 11 
... : PRHff : RETURN 

160'- PRINT AT 21 .. P j 11 I 11
: PRINT • F.:ETIJRN 

170,LET D=ATTR (10,X): LET i;"=ATTR .(10 .. X-1) : IF D=44 OR F=44 îHEN LET C=C+l6: RE 
TURN . 

180 IF D=40 AND F=36 THEN GO TO 200 
19.0 RETUF.:N 
200 PAUSE 100: CLS : PRit--iT AT 8 .. 2,; "VOUS. A'VEZ PARCOIJF.'.UT 11 

.i K;" Kr<1 11
: PRHff AT i2 .. 5 

;"un~ autre Partie ? 11 

220 LET R!fi=INl<E''($: IF R!fi="O" THEN GO Tü 1 
230 IF R$= "N" THEt·4 CLS : Gé1 TO 400 . 
240 GO TO 220 
:300 RE$TORE : FOR A=0 TO 1 : REAO D : F'ŒŒ USF.1 11 P" +A, C• : NEXT A : RETURN 
310 DATA 56,16.16 . 254,10$.56,1~,16 

Tl.99/4A 

METEOR 
Nous sommes en 3130. 

La couche atm9sph~rique q,ui protégeait si bien not.rè monde 
est aujourd'hui bien mince. 

Dep.uis quelques siècles, un nouveau métier à risque 
est né : briseur de météores. 

• 

BUT DU JEU aux·dive.rs foyer~ d'inc.endie à l'aide de vo.- - Pour relâcher les météores interceptés : 
tre engin élaboré. appuyez sur «X». · 

Interceptez les bolides cosmiques avant 
Q.u'ils ne s'~.crasentviolemmentàu soi', in
cendiant de ce fait les cités humaines. 
Votre but consistera également ·à parer 

10 ::: All 
20 CALL 
3·0 ::.All 
40 GALL 
50 CA.ll 
60 GALL 
70 : ALL 
ff 1 , . 

RO CAtl 
Ffl) 
c:!O :::ALL 
Ff' 1 
100 CALL 
EFF•' 
llO CALL 
lff' , 
12!> CALL 
FFfl l 
130 CAU. 
FfF') 
140 CHL 
818 1 ) 

15'.l CALL 
FFf') 
160 CALL 
l 
170 CALL 
) 

18J CALL 
Of.f" l 
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ÜEAR 
SCREENI 15 l 
COLOR(l31Z·,11 
COLORlH1Z1ll 
COU1R ( 15, 9, l l 
COLOR(16rl6,ll 
C~ARll~B,'l83CfFfFFFFffF 

CHAR.( t29, 1 18183C3C7E7EFF 

CHARl130 i 1 ~FFFC3C3C~PFFF 

CHA~(l31,•abcOEOFOFB~CF 

CHAR(l32 1 'FrE7C3~181818 

CHAR.( 1331 1 0103070FlF3F7 

CHAR( 134 1 '9999FFFHFFFF 

CHARl135, 1 FFFFFF1Al8181 

CHARtl36,'fFFFFFFFFffFF 

CHAK(l37,'03070Fl~7F7F 1 

CHARJ13~, 1 COEOF058~EFE' 

CHAR~ 139, ro 70Fl EOFOF30F 

1 AU CLAVIER 
- Déplacement vèrs la gauche : «S» 
- Déplacement vers la droite : <iD>? 

190 CALL .CHAtH l~O ,.• u u a7C3F0704F 
8FA 1 ~ . . . 

.20Q CALL CHA'll(l41,•A5A58t993C7E7 
flB' J 
210 CALl CHAR'( 142, '0000182442F.fl 
J 
2z.:I CUL CHAR (144,' A 5A58 l 993C7E·7 
ElB' I 
230 CALL CHAR( 145, •494009i.CtC50f 
OFF•> 
24'.l CUL CHAR046,'FFFF7722'1 
250 CALL CHARr147, '7E7E7E7F.7-E7E1 
É7E' 1 
260 dAbl CHARt152,'0021~93DiFFF' 
) 

270 CALL CR~/Ul53,'70FtlFcFEFFFF' 
l . 
280 CALL CHAR( 1%, •A5A58l9113C7E7 
ns• 1 
29Q CAL( CHARl!55,'7 f7E7~7E7E 7E7 
q(,') 

304 CAll .HCl:tAlfÏ t,B,146.l!ll 
31 (,1 O$=CtiR$02l 
3~0 W$=~HR$<\52llCHRff L5l) 
33 0 V$ ;:W $ f.W tw$ &w'$ W$·&~ ~ & wtt.w $&0$ 
&0$~0$&W$&Wt 
'340 JA..: 10 
3·50 IA=7 
360 GOSUB 400 
370 JA:=ll 

38') • GOSlJB 40.0 
3@ GOT'O 500 
4ÙO AA=Lf.N(V$> 
410 FOR ~A=O TO AA 
4?0 EA=l+BA . 
4·30 l F AA(EA lHEN 490 
440 u$=SEG~,IV$, [A ,AA j 
450 CA=A·sc ( U$ l 
4Ml FA= ( Ai;.8A 
4.7·0 GALL HCHARI JJ\ ,FA·,ÇA, U 
480 NEH BA 
490 1-lfTURN 
500 V$=uHR$l 129 ·l&0$&0$&b$&ot~CHR 
$l 129) flCHR$ ( 12.{l 1&0$&0$&0$.&0$&CHR 
$< 1281&0$&Ct1~SI134) 

. 51 0 JA=l9' 
520 IA=H 
53j) GOSU6 400 
5~:) l<;$;OÎR$1l361&c;HR$11361 
S50 V$=CHRi< 130 )&0$&0$'.!0-it\0$-&CHR 
~( UOHO$&C HR$( 13J.)&:X$tCHR$( 1311 
&OS&C~R$ll341&CHR$(136>~CHR$C !34 1 . . 

560 JA=20 
570 IA=ll 
580 GOSUB 400 
590 Y$=CHR$1130J:&CHR$11301&CHR$l 
1'30) 
600 V~=CHR$(Ù3l~CHR$(1311 &CHR$1 
12.:il .!!-0$&ÇHR$! l33J&X$&X·$&O~&Y$&Cti 



R$f UQ.J &O$&éHR$ f llO> &ÇHR~I 135) &C 
HRSI 130 J 
610 JA=2 l 
620 IA=8 
630 GOSUB 400 
b!t.O. v~.=Y$&O$f.CHR$' 13 2 ~ ~C.HR H 132. I 
&i:f!l$.C 136J&O$&<.HR$'( 130J&CHR$( 135 
l&C.HR$C1351&CHR$1 l301 
650 J.A=22 
66·0 1~=8 
670 GOSÜS 400 
680 PTS=O 
690 S.C=3. 
70.0 iJPTl6N ùASf l 
no G'K,=x r K > 
îZO .OLM FEl ,32) 
730 RA. NOOM t Z E 
14.0 FEU=O 
75() 1F o<sc rneN isb 
760 CHL K~fY( s;!'-m·,sTATUS> 
110 IF STATUS<)O THEN 10 ElSE760 
78-0 St=SC-1 
790 1=17 
800 CAll HCHARll2,t..,137,~) 
810 CA'll HCHARU2dl+U.L·38tll 
é20 CALl HCH.Rf241 l3,32,31 
8:30 CALL HGHARI 24tl3, 142,SCJ 
840 V$='Hu• 
85'Ô .JA=24 
·860 IA=l6 
·870 GOSUB 400 
880 . IF , FEU.:O THEN 990 
890 IF FflJ(.=10 THEN 990 
900 IF FEU(1'4 HIEN 9,50 
910 CALL HCHAR( l.2t 15.t 70, l J 
9;?,0 CALL HCHARI 12tl6t 13, li 
930 CALL HtHARl12tl7t78,l) 
940 GOTO 960 
950 CALL H'C.HARl24,.19.93'2t131 
960 CALL HCHARf241·19.,1ss.,101 
~10 CALL HCHARl24t19,145,CFEU-'10 · u . 
98J) GOTO l 010 
990 CALL HCHARl24,l9,32tl3l 
100.:> CAlL HCIURl24~l9.L55,FEUJ 
11)10 PT$=STR$C PTSJ 

. 102'0 V$=• PTS.= 1 &PT:l 
1030 JÂ=2-4 
11>40 IA=2 
1050 GOSU6 400 
1:>:60 1 F K= l HIEN 1200 
.107() K·:I 
lD80 )((.!<,) ::1 NT C R·ND*32 t 

.10.9.:3 IF KIKl('S HIEN 1110 
11:>'~ IF X(Kl(26 THElll 1140 
111:> li Kl =3 
1120 Cl K 1=154 
1130 GOTO 1206 
U<i+a LI K > ::5 
11 50 XX=IH-.D*l 
116:> IF XXI0.8 TH~N llqO 
U70 C(KJ-=141 
118,0 GOTO 120 o· 
U~J CIKl=l44 
l20J fF K=O THEN 1070 

12·Ul IF XIKJ ("l HIFN 1300 
l22J IF 27(X ,I KI THEN 1300 

.123:> ~F XCKl=11 THEN 1300 
124:> IF X(K.1=14 TH~N 13ÔO 
1250 I F X 1 K l.("21 THEN'. 127'0 
126:> If xnOt24 THC:N 1'3'00 
lÜO l'F LlK):q THFN 2'030 
12RO IF Ll~l=lO THEN 2080 
1290 IF L(~l=ll fHEN 2010 
1300 1F !.(K.1()13 lHl;N l590 
131:> If [+~(~ '(KI THEN 2Ô30 
l32J IF X( KJ(I-4' THEN 2030 EL~·E 
135:>. 
133:> IF lH'<KCK) THEN Z030 
1340 fF )((~J(l- l THEN 2030 ELS'E 
l48'J 
135.:) I .f f. C K 1 (°)141 THEN 1330 
1.360 .FOR E=O JO 8 
1379 C"LL HCHAll l l 2t 1, 137 r 11 
138~ C~LL HCHARl12,C l+ll •. 138,1) 
139:> CALL HCHARl l2t 1., 139, l J 
140) CALL f!CHAR,l 12, ( 1+1lt140.11 
lÜQ ND('T E . ,. .. 

142-.0 GALL H,CHARl12,f,32,64l 
1430 t<KJ=O 
-1440 X (10 =O 
l {t5'.> ÇlKl=O 
14:60 K=O 
1470 GOTO 75Q 
148:> IF d=2 THE'N 150'0 
14~8 IF 0=2 THEN 1500 fLSE 1530 
J...500 D=O 
1510 G=O 

-15 7.0 G.OTO 200 
1530 IF XfK)=I THEN 1570 
1540 Ir Xl~l=I-1 THEN 1570 
'.1550 O=l 
1560 GOTO 2090 
1570 G:l 
1583 GOTO 2090 
15·~.J IF K=O. THEN aiap 
1600 IF. l 1Kl01:4 THEN 2280 
l6lJ CALL HCHARC14,X(l0t'321 ll 
l6l:> IF CfK>()L4l l'Hf.N 2030 
Î630 P.TS=PTS+5 
l!i40 X(K)=O 
1650 CfKl=O 
16 ~o 'L t K 1 =·o 
1670 K=O 
1680· GOTO 880 
1690 l·F X(Kl(B ' THEN 19q0 
1700 [F 25(X-C KJ THEN 1990 
1710 IF XUJ=ll THEN 1780 
1720 1F X(K)=l6 THi:N 178·0 
113':> IF X.Ci<'l=L7 THEN 178'0 
1740 I~ X(Kl=2Z THEN 1780 
17'5'0 1F X(K1=24- THEN 178'0 
176:> IF 17(XC,Kl THEN l8QO 
l '170 GOT~O 1820 
178:> Ll=IB 
1790 GOT.O 1830 
18'00 Ü=l9 
18Ü> GOÎO · t830 
1820 LI,=20 

1'3;3) IF CiKJ=14·4 THE'N 194J:) 
184':> :AH l:IGHARl.14,XIK),32·,u 
18)) IF F~lGKl()l THEN iaqo 
iB60 PTS:= PTS+ 10. 
187:> HU:FEU-i 
1880 ;AlL HCHAP(Ll,X(Kl,3'2dl 
1890 L(K)=O 
1900 XCKl=O 
1910 C(KJ=O 
Î92°0 K=O 
193;> GOTO 2090 
1940 CAU HéHARCLl, . .XIKl.L45.ll 
l95j IF FElliKl=l hl.EN 1890 
1960 fE(,GKJ=l 
l97J fl:U=fFU+ l 
19!1;> G'Oîb 1890 
199'0 'cAl'L HCJ-!AIÜ14;XlKlt32.l) 
20~) 1F C~Kl()l44 THEN 1890 
2PD PTS: PTS+ 1·5 
tQ,:2J GOTO l à90" 
2:l3J If; LIKl=O THFN l20'0 
204J IF .XlKl=O ·TH.EN 1200 
2050 :ALL fiCt-1ARlUKl9X .. IKl,32.l) 
2Q60 If l(K)=9 THE~ 2oaa 
207J CALL HCl:IARCCLIKl+ ll,XCKl,CI 
KI, 1 1 
2080 UKl=LIKl+.l 
2091) CALL KEYf5,N,STATUSJ 
,2HHI 1 F NQ&3 THEN 2 150 
2i10 IF I=} THEN 2090 
212) CALL HCHARl12,(,3,2,ll 
213:> [=T-2 
2140 GOSlJB 2210 
2i5J IF N()68 THfN 23SO 
Ù6l l,f I=3 t THEN 2090 
2170 :ALL HCHAPl12,l,92,ll 
Zl 80 I = l '+ ;.> . 
219.0 .Gos.Us 2210 
2200 GOTO ·238'0 
221J C,ALL ff0HAR(l2,l.1H,ll 
tzz:> CAtL HaHAR(l2.(f+l),r3B.lt 
~23) IF ~=O T~EN 2~80 
-224~ IF G(>l THFN z2qo 
225:5 L<K 1=13 
2260 X ( KJ,= 1 
227:) GOSUB 2350 
22,R!'.> RETURN . 
2290 lf D,(;)), THEN 238' 0 
2J~'J LI K. I ·= 13 
2310 X(Kl=l+l 
2 '32:> GQSU;~ 2350 
2'33:> f(ETUBN 
2340· G"CJTO 2380 
2350 , :ALL HC.HAR.( L3, ( 1- 21,32,6 > 
~jf!) CAU: l·IÇHMC'l3,:XtKl1C lK>, 11 
231.ô RETURN 
2380 rF' N()88 T H!'N aao 
239J IF G=i THEN 2420 
2'400 IF D=l THEN 24,2Ô 
2410 GOTQ 680 
242) G=Z 
243() o:z 
2'>40' GOTO 880 

•• 
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CAPRICORNE TWO 
Un hélic,optère vous traque 

dans les d.édales d'un relief tourmênté avec le seul but 
de vous ·astreindre à commettre votre dernière erreur; . . . 

BOT DU JEU 

Déplacement de l'hélicoptère bleu 
touches -«E», «S», «D», «X». 
- Déplacem~nt de ·l'hélicoptère vert 
·touches «O», «K», «L», "•"· 

io CALL CLEA~ 
20 C<\LL SC~EENll5l 
30 C ALL CQL GF tl 3 d ., li 
40 CALL CQL0~1L4,t4,1) 
50 CALL CCLORI 15,5,11 11 

60 CALL COLl:Pll~rl?tll 
TQ C~Ll CH~Rll2~,•FFFFFFFFFFFFFF 

Ff'I 
30 CALL CllAl<(l29~'01J42241FFF.~4'42 

' 1 
90 CALL CdAR 1no,'0.042.25'fFF 92442 
1 1 
100 C<\LL CHAR.(Ul, 1 3!.33-43FF43 1 1 
110 Clll GH~Rtl32,JQ81C0~0808081C 
te• 1 
120 Clll eHA~ll!! ,'0000C2FFC? 1 1 
130 C.~ll CH~RI 134,• 3?3BlO'l.Ol0103 
9 l o• 1 
140 CAL l C·HAR 1U6 1. '024 2CdE83f 010 
0101 1 1 
150 CALL CH<\Rl14.4, 1 0042?..4LFFFA44 

'" 1 160 C<\LL CttH~( 145,' O(Oé0606~67E3 
c•, 
·t 70 C4LL CH.fÙ152,'00422!:FFF~244 
2' 1 . 
190 C<\LL. Cltt.P(153,'0€1)f..0606667E3 
c•1 
1"1 IT I AL lS AT l !JI\'=-==============-== 
190 HB=l 
200 HV= l. 
ZlO P'B= o 
-220 PV=O 
230 CPTICN HAS( l 
240 DIM A(22i321 
'250 RANOOMllE 
c' AO~E=-=====-= ·========== ;:=====;::===. 
260 CALL HCHARll,l,1~~,321 
270 CALL VCHAP12iJ2,12S,21) 
260 CAll rlCHARl22tltl2e,3ll 
290 CALL VCHAP.12,t,12'3,201 
MATRICE TEf<P.1-1.N====="""'========== 
300 FOR J=l TO 22 
310 Al J,U=l 
'32·0 AIJ,321=1 
330 NEXT J 
'.HO FOR 1-=2 TG 31 
3SO Atl'tll-=l. 
360 Al22t2l=l 
370 NEXT 1 
330 FO.P J~2· T0 21 
390 FOR L=2 TG 31 
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- Tir d.e l'hélicoptè,re bleu : «A». 
- Tir de l'hélicoptère vert : "·"· r AU CLAVfER 
Contourner les ·montagnes, choisir les 
angles les plus intéressants, ·éviter si pos-

400 IF J fl5 Tl-EN 4·20 
410 J°F J-=5 THE'\I 440 
420 (F J!ll6 THFN 4$0 
430 IF lll2·5 THE'I 4SO 
440 GOTC 490 
450. X=I Nl(PM.0.*501 
460 IF llX ThEN 49.0 
47-J U.J,JI=?. 
490 C~ll rlEHA~(J, 11136111 
490 NEX T l 
500 "lE'U J 
NGUV El HEi::. lC CPT Ef<E==·== -=====:.:: ==.= 
51 o Ji>= s · - - - - - - - - - -
520 I '3=: 
5.30 JV='l6 
540 IV=25 
550 Al l't: 1 251 ·=4 
560 ~1-=ô 
570 ~ALL ACHAR(5t5tl44tll 
580 GALL d C.HAR,124,5 tl 4-4. , HB I 
59-0 Clll HCH•~(16,25,152,t) 
60.0 l:ALL iiCHA?( .:?4tl.~t15 .2.tHVI 

RE TO.JG:. =======-==:=,==·=~ =-======= 
610 PBS=STl<SIRBI 
6;20 VS=CHR s ( 145. &CHI< St 41 J&P as. 
630 JA=23 
640 lÀ=5 
650 G-OSUB 670 · 
660 GOTC 77C 
l:! GIJT l NE AF'f l Cl1/lG.f===--== = ======= 
670 44=LENIVSI 
6SO FOR 64=0 TO A<\ 
6."0 EA=·l+BA 
700 lF • AAlEA THEN 760 
710 US=SEGSIVS,EA,AAl 
72Q CA=ASCJUSI . 
730 FA=:iA+BA 
740 CALL HGHAR( J/l,FA,O ,i) 
750 ~EXT BA 
760 ~ETUP~ 
170 P\iS= s Tli SfPV 1 
780 VS=CHRS (l5fl&CHR~l6ll&PVS 
790 JA'=23 
BOO' iA·=lé 
810 GOSUB 670 
CONDITION DE F lN DE PAfT!E:===·== 
~20 IF lOIHB THEN ~40 
830 JF HV(lÔ TKEN ~OO 
840 VS='LE BUDJET HELICO EST ECO 
RNEl' 
950 JA=22 
860 J!.A=2. 

sible les missiles de croisière de votre ad
versaire. Là-bas.. hésiter c·~st mourfr ! 

870 GOSUB ô7C 
680 CALL KEV(5,NN,Sr-ATUS·J 
890 IF S·UTUS=O THEN '38'0 EL SE. 10 
PRl . .SE EN COJllPTÊ OU CLAVIE!:, ::::::,:.:: 
910 CALL K.EVL5t'NtSTAPJS) 
92Q IF N(lé5 THEN ;10 
930 IF M.ItlO Th·EN 1'020 
940 JM=J'3 
950: lM=I'IH'l 
'960 Ml=3 
970 If N(t59 THEN 1020 
980 IF "41 ( 10 TliEN 1Q20 
990 JM=JV 
1000 [M::fVH 
1020 M1=7 
OE.PLC T MISS l .t;. E====:=.:= = ===: == === 
1'020 . lF 1-11=0 THEN 22é0 
1030 IF. MI=2 THEl'l ll40 
1040 If 1".I=3 THrill ueo 
105.0 JF 1'11=4· lHE-N 1220 
~060 [F M1=5 THfN 11~0 
1070 IF IH=6 THl!N 1.~ÔO 
1080 lF MI=1 THl:N 1340 
1090 IF ·M!=9 THEN 1~80 
1000 :IO=J,.,-1 
111.ô Iû=l'I 
11 ~O C= l32 
Ü30 GOTC .1410 
1140 JO= H+-1 
ll 50 10= l.'1+1 
tl6.0 C·=U2 
ll 70 GOTC J 410 
1180 J•J=..JM 
1190 IO·=lM+l 
1200 C= 1::3 
l ÜO GOTG 1'41 0 
1220 JO-= J,..+l 
1230 lO=Jo'Hl 
l ,249 C= 134 
12 50 GO TO 1410 
1 ·2.60 JO= J.1'!+1 
1270 lO=JM 
1280 C:l?4 
129b GOTC 1'410 
1300 JG=J!>!+l 
1310 IG=l ·~-1 
1320 C=l34 
t330 GGTO l410 
1340 JQ=J"I . 
1350 10=11>1-l 
1360 C=Bl 
137.0 GOTC 1410 



1380 JO=JM- 1 
1390 10= 1"1-1 
1400 C=l32 
1410 IF AIJO,IOI( 10 THEN t4ÇO 
1420 CAll HCHARIJ14,JM,!2r11 
1430 GALL HCHAR(J O,rc, c,11 
1440 Al JP' , I M l=O 
1450 JM-aJQ 
1460 IM=IO 
1470 Al JM , 110-=5 
1480 GOTC 2u,o 
1490 I F A(J01lOt lt l THEN 1550 
~500 I F MI=8 THfN 15!0 
1510 lol[:oMl H 
1 520 GOTC 1030 
1530 Ml=2 
1540 GOTC 1030 
lS50 IF Al Jt:, ICll 12 THE~ 1590 
1560 RANOOMIH 
15 10 Ml=INTIRND•71 +1 
1580 GOTC 1030 
1590 IF A(JO,I 0 1113 THEN 1700 
1600 CALL HCHAP(JM,JM,32 , 11 
1610 F~R E=O TO 8 
1620 CALL HCHARIJOt l.Ct 12Q, 11 
1630 CALL HCH ... RIJO, !flt32, ll 
1640 NEJCT E 
1650 PVzPV•lO 
1660 HB=HIH l 
1670 ~All HCHARIJV,IV, 32,l~ 
t6BO MI::O 
1690 GOTC 2160 
1700 CALL HCHARIJ~,IM,3?,ll 
1710 FOR E=O TO 8· 
1720 CALL HCHM~IJOtlGt 130111 
1730 CAll HCHARIJC,J0,32tl J 
l HO NEXT E 
1750 PB=PtHlO 
1 760 HV=t:V•l 
1770 CALL HCH4RIJB,IB,3i,l l 
17 80 "! I • 0 - - · - - -- - - ~ 

1790 GOTO 2HO 
ROUTINE CF OEPLCT~=~====-===-:-:;:= 

1800 C=l44 
LB l O GGTG 1830 
1820 C=l~2 
1830 JF 6(JP.IPlllO THEN 1966 

840 CALL tiC.HAlll JD.Ic,3 2,11 
1850 Clll HChb~tJP , IP, C t ll 
1.860 AlJ~,1 0 1 =0 
l d70 lF Cl 1144 THêN 1'?2 0 
1880 JB:oJP 
1890 l8= IP 
1900 AI J 8 , IBl=3 
!1910 RETURN 

._1920 JV=JP 
1930 JV=lP 
1940 AIJV.IV1=4 
1950 RETU!l.N 
1960 IF AIJP.1°1=3 THEN 1960 
1970 IF JIJP,IP l lJ4 T~EN ~030 
1980 Hl:FHBH 
1990 HV=HV+I 
2000 CALL HCHAP CJOtlOt32tll 
2010 CUL HCHAR( JP, IP, 32, 1 J 
2020 GOTQ 2HO 
2'030 FOR E=t TIJ 20 
2040 CA~L HCHAR( JQ , IO,C,11 
?.050 CALL HCHftq(JO , ro,32,11 
20 ~O NEXT E 
2070 IF Ml=3 THEN 2100 
2080 CAll HCHARIJM,IM,32,l l 
2090 AlJ-41 I"l l=O 
2100 IF Cl l l44 THE,_. 214~ 

2110 HB=h8+1 
2120 PV=PV•5 
2130 GOTO 2160 
H40 HV=hV+l 
2150 P8=PIH5 
2160 AIJe1IB l =O 
21 70 Al JV, IV t=O 
2180 IF IM=O THEN ~200 
2190 Al J14, 1"11=0 
2200 A(JC,10 )=0 
22 10 IF AIJP,IP1(3 THE~ 2230 
2220 A( JP,JP l'=O , 
2230 CALL HCHAR(J81IB,32,1l 
2240 CALL HCHA~IJV,IV,32.1 1 
2250 GOTC 510 , 
2260 IF N( )69 TH.EN 2300 
2270 JP·=JS-l 
2280 I P=IO 
2290 GOSU6 2590 
2300 IF N() 79 THEN 2340 
23 10 JP:JV-1 
2320 JP= IV 
2340 GOSU~ 2~30 
2340 IF N()68 THEN 2330 

. 2350 J P=JB 
2360 IP=IB+l 
2370 GOSU~ 2590 • 
2380 IF N(')76 THEN 242 0 
2390 JP:zJV 
2400 IP-= I Vt1 
2HO GOSUS. 2630 
2420 IF N() 66 THEN 2460 
2430 Jp ... ;13...i_ 
2440 lP=lB 
2450 GOSU6 2590 
2460 IF N( )44THEN 2500 

MASTER· 

2470 JP=JV • l 
2480 I P=IV 
2490 GOSua U30 
2500 IF N()83 THEN 2~40 
2510 JP=JB 
2520 IP=JB-1 
2500 GOSUB 25<;0 
2 51t0. J·F N() 75 TH EN· <;Q() 126 70-1 
2550 JP=JV . 
2560 JP=IV-1 
2570 GOSlJB 26:!0 
2580 GOTO 900 f26701 
2590 JO-=JB 
2600 lO=IB 
261 0 GOSUS 1820 
2620 RETURN 
26~0 JO=JV 
2640 IO=IV 
2650 GOSUB l82J 
2660 RETURN 
OEPLCT 8 DIRECTIONS======;====== 
2670 IF N( )82 THEN 2710 
2680 JP=JB-1 
Z6 90 l P= I 8+ l 
2700 GOSU8 2·5~0 
2710 If N()80 THEN 2750 
2720 J P=JV- 1 
2730 I.P=IV+l 
2740 GOSUB 2630 
2750 IF N() 67 THEN ~790 
2760 JP•JB•l 
2770 IP=IB•l 
2780 GOSUB 2590 
2790 IF N()46 THEN 2830 
2800 J P=JV•l 
2810 IP=IV+l 
2820 GOSUB 26~0 
2830 IF N()90 THEN 2BTO 
2840 JP=J&• l 
28 50 I Pz I B-1 
2960 GOSU8 2590 
2870 l'F N( )77 THEN 291 0 
2880 JP=N+l 
2890 1 P=I V-1 
2900 GOSUB 2l:30 
2910 IF N() 87 THEN 2950 
2920 JP=JB-1 
2930 IP1:1B-l 
2940 GOSUB 2590 
2950 IF N~3 THEN 900 
2960 J P.:JV-1 
2970 I P-= IV-1· 
29 80 GOSUB 2l: 30 
2990 GOTO 900 

• 

Ce jeu de réflexion et de stratégie 
vous oppose à votre m icro qui, lui. dispose d 'une faculté essentielle : 

la rapi-dité de réflexion. 
BUT DU JEU 

tre objectif sera de découvdr les 
igmes et combinaisons que vous prqpo
ra votre Tl99. Pour les résoudre il vous 
udra faire preuve d'une grande saga-

- Rentrez un chiffre. cité. Vos déductions vous permettront, 
peut-être. de vaincre la machine. . - Pour vous déplacer, appuyez sur les 

flèches. 
1 AU CLAVIER 
- Fa ites RUN et appuyez sur une touche 
quand le Tl99 vous le demande_ 

- Po1.1r valider une combinaison, faites 
«ENTER». 
- Pour stopper la partie. faites · FCTN9•. 

:1.0 'F'roçjr;~1r11m~ d~~ M:J:ND 
zo 'Ori:.11'€~ r:.lc;is cou l m>•.•r fü 

30 . t.Ja•.•nc~ p a l e ! E:r1_1n 
'lO . !Vert clail' ! Bleu 
f.rn 1 ! :L . .,. •.. 

Vart pale !Transparent! 
Nc:> ir ! E:lanc ! 

4 ~:; 

E:lf.H.• P<'~lt~ ! V<4!r·t. ·fcw11:~c4~ ! 
El ! 9 

Violet 
6 

i:~ouç~~? 

0 

·- TJ:99/4A 

Gris 
• .Jaune 

~J 

100 CALL CLEAR .... 
'"-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'~ 
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11 0 CALL SCREEN<S> 
120 DIM TC16),V~16>,GC30,16) 
,E(30),FC30),YC16) 
130 F'RINT • .JEU OU MASTEt:;: .......... . . . . . . . . 
1.40 GOîCJ "MO 
J. 5 0 A!t.""" FFFFFFFFFFFFFFFF " 
160 CALL CHARC40, AS) 
170 CALL CHARC 41v" ") 
H IO CAU •. CHAI:~ <. el:~ v A$> 
:1.90 CAl...l.. CHAI:~ ( B9," •) 
200 CALL CDLrn~cz,2,3) 
210 CALL CCLOR<B•4v5) 
220 FOI:;: :r==::I. HJ 5 
230 CAL.L CHAR< CI+10)lKB+32,A1> 
) 

210 CAL.L CHARCCI+10)lK8+331"" 
) 

250 CALL COLORCI+11vCI+3)lK2-
l., CX:+::1> >1:~0 
U >O NEXT :r 
21 0 nm I•::: o n:1 i ~+ 
280 r~EAD Y CI) 
290 NEXT :t 
300 DATA 128r11v89r136v10r15 
3,115,1z9,1z1,111~131,1zo,1s 

2r88v96 
310 FOR I=31 TO 38 
:320 f~E:AD A1; 
~~:·Hl CAU .. . C:l·iAI=\: CI, A'l; ) "' 
::MO NEXT :X: 
350 FOR 1~59 TO 64 
::~6 0 m::AD M> 
::~7 0 CAU... CHA 1:;: C I , A·!I; > 
::mo NEXT I 
390 CALL C:HARC87v"lB181BFFFF 
18181.f:I") 
400 CAL.L CHARC9é" "C3663C1818 
3C66C~I") 

410 Gl1TO U"IO 
420 DATA 000000000000606v000 
OO OFFFF,1818181818181818,000 
000 1F1F181B1BvOO O OO OF8f~31818 
18, 1818181F1F,1e 1e 18 FBFB 
430 DATA OOOO OOFFFF18 1818? 18 
181BFFFFv1818181F1Fl818 1B,1e · 
lEIÎBFt:IFB:l.B:l.B:l.8 
110 INPUT "Combien de pions 
p<:1T' cc>mb i -.. na :i. son!!. vcJ1.1 l ez···vo1.1 
s ? • :L 
150 IF L<Z THEN "MO 
~t60 IF L>l.5 THEN "140 
170 ·L.:=1J:NT CU 
480 IN1::·uT "Comb:i.f.m de co1..1 l 1;~1.1 

pions voulaz-vpum 
? Il :c 

lVi;> O :X:F C<~~ THEl'1 ' l t:IO · 
500 JF C>15 THEN ~BO 
:5:1.0 C::i:INT(C) .... :I. 
!520 CAt..L. Cl...Et-11~ 

530 PRINT • Les couleurs in 
SCT' i t,r~s SUT' lë~ lan~uette CO 

rrespondentaux chiffres de 
0 a 9 f? 't. a • 
510 PRINT "ce~~~ci de 1 a S 
en appuyantsimultanew~rrt. sur 
c·n~1... 1..1·:)11; ·r" i <iH::hfz-1:; vo1..1!i> 

p<::~r n11:~t t,fill"lt • 
550 P~:r:NT "tja vous deplacer• 

ENTER devalider votre corn 
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b:i.f'1ël i~:it.m ~~tFCTN 9 d 1 iiH'T'E!'l~~Dr 

la partie.•::::i 
560 PRINT "Pour commencer, • 
ppl.1yez sur· 1.1ne to1.1che. " 
57 0 CALI.. l<E:Y < 0 , ~(~~, SS ) 
580 :r.F SS=O THEN ~570 

59 0 CALI.. CL.EAI:~ 

600 NS~ " GAGNANTE ! ! " 
.6:1.0 P~t1(:l.)::::•C 1 €~s;t p!(-)'f'dU ! ! 0 

6~~0 P~t> ( ~?. ) :;:: '1 l m. c:omb:i.na:i.fünn " 
6::i 0 i: :· ~1~ c:i ) :-::: Il ~:rt;;:1 :i. t . 11; :i.1Y1p l f.·~ .1 Il 

6Lj{) GOTO :l.!'.H:I 
6!7ï0 FMNDDMJ:ZE 
660 P~li("l)::::"" 

670 ~{=: Q 

680 FOR :r.==1 TC'J L 
690 T<I>=INTCCC+1)*RND> 
700 PS<1>=PSC1>&STRSCT<I>> 
7:1.0 NEXT J: 
7~?.ü K•;l(+1 
7:30 FOfi'. I>:::t TO 1.. 
7A 0 V <:r:) '''"°"'.!. 
7!'50 NEXf :1: 
7é,(l "'""Ü 
770 CALI.. HCHARC2318130> 
780 CAl..L HCHARC24v:l.5-INTCL/2 
) + .. ), :35) 
790 .. J=J+l 
800 CALL HCHARC21,:l.5-INTCL/2 
) +,J, {,~·:'.) 
810 CALL KEY<5vKK1SS> 
ezo u~ ss~o THEN e :1. o 
1:~:;10 IF l<~(<>El THEN liH:JO 
840 CAl..L HCHARC24v 15-INiC L/2 
) +d y ::~~:;;) 

B ~5 0 ... 1::: .J-<I. 
860 CALL HCHARC24,15~INTCL/2 
)+..Ji62) 
B7 0 IF J>O THE:N 1310 ELSE 780 
B80 :ff 1<1<<>9 THE:N 1700 
B<.~O IF d<L THEN 780 EL.SE 810 
900 lF KK~13 T~~N 1010 
1/."I. 0 l:F J<l<::::l~.'i H IEN :1.790 

930 I F KK<l ü T~~N 950 
<j.'"Hl 1<1<::::1·0< .. -:1. :1. 9 
950 IF KK<lD THEN 810 
960 IF KK>14 THEN 810 
1.:>70 GALL ·1-ICHAF~ ( ;~:;i v l.~:i --INT CL./~~ 
)+,.h YH{IO) 
980 VCJ)==l<K 
990 GO{hJ) ==V< .. J> 
1000 IF ~(L THEN 780 ELSE 81 
0 
:1. 0 :1. 0 CAl...L. 1 .. 1(::1 .. I A!'.~ C 2'1, 1~'.5 .... J:NT<1.../ 
2) + ..J v ·~l~S) 

1020 FDI:~ J>:::J. Hl 1... 
:1.030 ::CF V<I><'O THEl'-1 BOO 
1040 IF V<I>>14 THEN 800 
:1. 0 ::rn NEXT :r. 
1060 1:F ~(=Hl THEN 1. 1:l 0 
:1.070 FOR J=l TO L. 
:l080 CALL HCHARrn+S,15·-·INT<L 
/2) +J) , Y CV «J) ) ) 
:l.O<rll NEXT .. J 
LI. OO CALL HCl .. JAF~<;·~:;1,f.!,;:J~~d6) • 
:l.:1.:1. O E1===Ô 
:1.:1.;r.o F:I.::::() 
:t.:1.::10 GDTD :L .<!60 
:1. :1. 't () C:(.~l..1.. C:l..EAI<: 

1 :1.50 CALL. HCHAR<zq,z ,2~> 
:L:l.60 CALL HCHA1:;:cz.q,~lv:~5,~~<,?) 

1170 CALL. HCHARC24,7r61) 
1180 CALL HCHARC21v24,61) 
l. l. 90 C:ALL. HCHAF« 21' 32? 38) 
1200 PRINT "ccmbS 

Snb cou S COMBINAI 
BON lt•plac:f.·)f~ no $ 

$ r11 .. 1l b:L"; 
:l.Z l 0 CAl...I... l .. ICHAI:~ < ~~~t. r ~l:L, 1 08 > 
1 ~!;·rn C::Al...1... HCHf·IH < ~~:-~ v :H ~ :1. :l. 5 > 
:1.230 GALL ~~HARC24v31 v34> 
12'+o PRINT 
12:'.'i 0 CAU. HCHAR < 21v::1,35' :i!9) 
1260 CALL. HCl··IARC2"h7,87) 
1.27 0 CAL.L HCHAR C 21, z.tt, 87) 
1280 CALL HCHARC21v2Bv87) 
:1.290 FOR I=1 TO 18) 
1300 PRINT :TABCZ-lNT<I/10)) 

:1. ::1 :1. 0 NEXT :r: 
1~1:!?.0 r:·i:U:NT 
1330 CAL~ VCHARC2viv36r22) 
1340 CALL.. VCHARC2v32,36v22) 
1350 CALL HCHARC5,2v63) 
1360 CALL HCHARC5r32164) 
:1.370 CALL VCHARC6r24,36r18) 
1380 GALL VCHARC6128,361l8) 
1390 CALL HCHAR<z1,z,59) 
1100 CAl..L HCHARCZq , 3,35yz9) 
:1.1t0 CALI .. HC:l·IAF\C~?.-<+r::12, 60) 
:l.'t~~il ÇAl...1. .. l·ICl·I Al:~cZLfv 7Pé~?.) 
:1. "rnO CALI... HC:HAI:~ C ~·t4 '24 , 62 > 
:1. "MO CALI... HCHM~ <2'fv2,B v 6,Z> 
:1.450 GOTD ·6~Hl 
1160 FOR I=l TO 1.. 
1170 IF T<I><>VCI> T~EN 1510 
l"lBO E:l==El·•·l 
1190 T<I>=T<I>++5 
1500 V<I>=VCI)+ +:I. 
1:7i1.0 Nl::XT :x: 
:J.~520 :rF E:L==•I... H IEN 1670 
:1.530 FCITT Im:I. TO L 
:l.~Vi() F(:lr~ '-'"0 :l TD 1... 
:l. !f.i~.'1 0 I F VC:X:><>TC..J > THEN '1.~:i90 
l.~:i60 F:l.•::•F:I. +:1. 
1570 T(J)Mî(J)+.5 
1~i80 GO'T'Cl :1.600 
1~:.i'i'O NEXT ._J 
1600 NEXT I 
:l.6l.O EOO==E1 
:l620 FOO==F:L 
1630 FOR I=1 TO L 
1610 VCI>~INTCVC I >> 

1650 T <X>•INT<T<I>> 
:l. 6é>0 NEXT I 
:1. (/7 0 :l:F F CI<)> :1. 0 THEN :1. 7 0 0 
:1.6EI O CALI... l .. ICHAF~<~5+1< , ~~6,:3B+FC 

:1.690 GOTD l.720 
:1. 7 0 0 CALL. HCHAF~ C 5+1< , 25v19) 
:1.710 CALL HCHAI:;: C 5+1< v 26 '38+F"( 
I<) ) 
1720 IF E:L>:l.O THEN 1750 
1730 CALI.. HCHAR<5+K,zrrv1B+E1 
) 

:1.7-<HJ GOTD :1. 770 
:1. 7~:; 0 CAL I... HCHAI:~ ( ~!i·H<, ~t9 v .q<;>) 
1760 CAl...L HCHAR C5+Kv30 ,8&•E1 

' 

1 

1 



1r 
1770 IF E1==L THEN 1900 1.840 FOR I::::j, TP l.. 1.910 CAl..L HCHAR<4,10+I,ASC(S 
j.780 IF 1<<>18 THEN 720 1850 CAU .. ~:HAR<9v15-XNT (L/2 EG it. < N<$ , I , l. ) ) ) 
:j.790 FClf~ J:::i;j, TO ~~ >+IvY<T<I>>> :L~no NEXT r. 
HIOO FOtï: ,.J•=l TO :1.5 l.86() NEXT I 1930 CAL.L ~ŒY< Cl,~(~( v SS) 
181 0 CAL.L HC:HAI:;: < 5+ I, B+J, ASC < 1870 CALL HCHAR(9,z3,3z) 1.940 IF SS::::O THEN 1930 ELSE 
SEG1~ <Pli>< I) , J, 1 > ) > 18BO CALL HCHAR<10,9,3z,1s> 11'110 
18ZO 
18(30 

NEXT J :1.89() GOTIJ :1.930 
NEXT I l. 90 0 FIJF< l:==:I. TD :1.1 

- • . 
·LUDICOURB 

Une idée originale qui se situe 
entre les programmes d'assistance graphique et les logiciels de jeu. 

Si vous avez un esprit de dessinateur 

BUT DU JEU 

et si vous aimez vous distraire, ce petit programme 
est fait pour vous. 

AU CLAVIER 1 
l'aide des divers éléments proposés, 

tentez de réaliser ' vos cadres de jeux, et 
amusez-vous à simuler le travail d'un gra
phiste de renom. • Faites RUN et entrez vos valeurs. 

4:1. 0 GOTO 42.~5 

't:L5 PAS=::--:L 
425 IF ÂBS<YS···YC><l THEN 560 
"t27. X~(•"XR 
430 FOR I=YC+PAS TQ YS STEP 
PAS 
'+~55 YK:::l 
"t60 GOSUE: 2000 
"tBO NEXT l: 
~.50 X•=Xl~+HX 
~.~6'0 NEXT XC 
570 CALL KEY<O,K,S> 
580 IF S::::O THEN 570 
590 END 
:1. 000 Y""'X 

.:1.010 F'<E'J'Uf\N. 
2000 X=XK 
2030 FOR XP=1 TO 8 
~·rn40 X=:X-+IX8/2 
~W5() GOBLJB 1000 
2060 YPl.==J:NT< <Y--CYK·-l>lKHY·-YM 
IN)/HY8+1) 
2:L 10 X==X+HX8 
2t20 c.rosue: +{100 
2130 Yf:·~~=•:X:NT< <Y··-<Yl<-:L >*HY·-YM 
:rN)/HYB+1> 
21"+0 IF YP2<YP1 THEN 2205 
~!1"f"f u:· YF'1>8 THEN 2250 
~?:145 J:F Yl;·z.q t'HEN ~~250 
2l.50 f:·AP::::1 
Z:J.l>O :IF YPZ<=l3 THEN 2180 
2170 Yf'Z=:.8 
~~:ll30 IF' y1::o:l.>=•:1. THEN z220 
~!;t 90 YP:l.==;::I. 
2200 GOTO ~~2:;w 
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2205 
2 206 
22:l"ô 
2211 

IF )'P1< 1 
IF YF'2> 8 
PAP=··:I. 
IF YP2~:·::0 :1. 

·2212 YPZ=j. 

THEN 2250 
THEN '~250 

THEN ·~~?. l. ::1 

2~?.1::1 IF YF'l. <==8 THEN 22 20 
2ZH YP1=8 
2220 FOR YP= YP1 TO YP2 STEP 
PAP 
2230 T(9-YP,XP)=1 
22"Hl NEXT ·yp 
;~250 X=X+HX8/2 
2260 NEXT XP 
~~83 0 CALL GCHAR ( ~?.5·-Y~{, XC, ex) 
2EMO IF CX==:n THEN 2900 
2a:7;0 :i:t::· CX<::M HIEN ~·m6o 
2El52 GOSUE! 4:3 0 0 
;;~9 :;:;3 GOTO 290 0 
2860 IF CX<3'.:l THEN 2880 -
2137 0 GOSIJB 't 2 0 0 
287~:; GDTO 29 0 0 
;;~BEl 0 GDSUE: 1 :l 0 0 
2900 GOSUB ::1000 

2901 IF 8$<> 0 ooooooooooboooo 
o• THEN 2908 
:C?903 C==C-1 
290~5 1:~ETURN 

:;~9 0 B C:Al..L HÇ:MAF~ ( 25-n(, XC, C) 
2910 FŒTLJRN 
3000 E:$=·· 
30 1 0 C=C+l. 
3020 IF C==1.60 THEN ~)70 

3030 FOR J u l TO 8 
3040 81=B*T(J,1)+4*T(Jr2)+2~ 
T<.J,3>+TC..J.4> 
3050 E:Z=Bi1Cf(J,5)+4*T<Jrb)+Z* 
î(,.J,7)+T(Jr8> 
3060 TI= 81>9 THEN 3090 
::Hl70 E:::L::::E:1+48 
3080 GOTO ::llOO. 
301.?0 Bl=E:l·t-~55 . . 
3 1 00 IF BZ>9 THEN 3130 
3110 E:Z=E:2+48 
:nzo GOTD 31'+0 
:~l. 30 E::C~;=:E:2·•·:"j5 

3:J. 40 E:$=E:$S.CHRlf> <EU >-&Cl-IF~~;< E:z) 

RACINGZ 
Si vous aimez la vitesse 

3150 NEXT .J 
3190 .CALL CHAR(C;E:$) 
:~;rno Fm;;: .J=:t TO B 
3210 Fern ~-1 TO 8 
a2~?. o t<J,10::::0 
::iz:~o NEXT I< 
3Z'l0 NEXT ,J 
::lZ50 RETIJRN 
'tl.00 FOI~ IAX=:J. TO 13 
4 :L:I. () T ( 9··-:IAX, Yt='AX > ::::t 
4120 NEXT IAX 
"t:L3D RETURN 
"+200 FOR IAX=1 TO a 
't21. 0 T < 9--XF'AX, IAX ) == l. 
.et;!.ZO NEXT :rnx 
't2~l0 RFTUf~N 
"+::1()0 FOI': 1.AX::"1 TO B 
't310 T < 9-··IAX, YPAX > = l. 
4320 T< 9-XF'AX,IAX> =1 
•+:330 NËXT I AX 
't:HO F~ETUF~N 

et les circuits automobiles, vous voilà servi. 
r Vos adversaires, noll_lbreux, 
manquent absolument de «fair-play», vous le 
• découvrirez à vos dépens. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 
Parcourir le plus de distance possible, en 
surveillant les réactions brutales des 

autres concurrents et en évitant les sur
prises désagréables que vous réserve ce 
circuit diabolique. 

- Faites RUN et pilotez 

· 100 RANDOMIZF.: 
1:1.0 CALI. .. Cl...EAR 
:L 2 0 PRINT " CHï:Cl.JIT DE vorruFŒ • : : : : • Vc:>•.•s vous dep 1 ac:f?r i;~~~ avec 
es.•::: 
130 PRINT "Enter arrete le jeu et donneles peints.•::: 
:1. "+°0 CAL..L. CHAR< :L :36, ":3B7C::~8~18:3B7C l • ) 
:L50 CAl...L CHA~C129,"387C3Era8387C1 ") 

160 CALL CHARC124,"l818:L8l81B181818") 
170 INPUT •couleur de l'ecran ? ":CE 
180 INP~r "CDJleur de la piste • ? •:cp 
19~ INPUT "Couleur de la voiture? 0 :cv 
-:>.tJ o ·.r·.Nf:·tJ·y· 11 (" i · 1 "· t' r· · ·1 ·t -

1 
.~• • .ie. ru. vc·:~au r.. e t.1 :1: .. :q~ •,.1 .. ,~;i 

~~10 INPUT ·c~• .. •<~lle l.ar~Jf.:'Ur r..ie piste 
220 !::$="!" 
230 FOR I=l TO L 
~!.'to E~>===Et!>l~CH1:;:11; < 127 > 
~~:;; 0 NEXT J: 
260 Etl>::::E$&" ! " 

170 

voul<~z· .. ·vu• . .1'!li ? • :N 
voulez-vous? ":L , 

• 



270 GALL Cl...EAR 
280 M:::N/2-N/25 
290 CALL SCREENCCE> 
30 0 C1~LI ... crn ... m~ ( :t.2 )' l 1 CP) 
~3 :1.-0 C1~l...L.. C:DLŒ~ ( :1. :~' CV, CP) 
320 CALL co1...çmc:1.1,cv,1> 

3"l0 J==L/2 
350 FOR I=l TO 12 
360 F'IUNT TAl::(",.J)tE~t• 

::~7 0 NEXT :I: 
::3EI O I:::::l.é 
:~90 A:::::t.;~7 

.1rno P1==0 
'HO PZ=:() 
4ZO O==O 
tt30 ,.J= ... J+N:>kl:~ND····M 
Lfit() :r:F ,.J< I... THEN 6f6() 
't~~i 0 ... 1:::: ... J-···M 
lf60 P:t.::::i::":t.+:I. 

530 CALL SOUNDC500,Z62r0•330,5139215) 
5'HI A=32 
~:)50 GOTO 600 
!'.'i6 0 CAL..L HCHAf~ ( :1. 3 v I+O, A) 
~570 Pl~l:NT TAB<,.J>;Eil; 
580 CALL HCHARC:l.3yI,129) 
!'590 A::::1 ~U 

600 O=O 
610 CALL KEYC3,KrS> 
620 IF S ::: () THEN '130 
630 TI~ K=68 THEN 690 
fr"Hl -..:tt' .J·G:U:J _JIJE:N 6:60~ 
650 IF K=:l.3 TI~EN 720 EL.SE 430 
660 J::::J:-... 1 
670 D=l 
680 GOTO "130 
6<.ï>O :r=:r:+:I. 
700 Q::::··-1 
7:1. 0 GCJTCl '+::lO 
7;~0 CALI... CLJ:'.AR 
730 CALL COLORClZ,z,cE> 470 CALL GCHARC:l.4,x,x> 

.1+so :rF X::::1.;~7 THEN ~560 

't90 P2::::P2+:1. 
500 CALL HCHARC:l.3,I+O,A> 
510 PRINT TAB<J>;E$ 

7·'t0 F'l;:INT • Vo1.1~:; avez f c:~ u~ • ; PZ; • ·fautl'!r:>" 
:"sur";~1;"ccupsr soit";100- INJ 
<P;?.ll<:LOO/P:I. > 1 "pc>:i.nts" ~: i: 
7~'.'îO GOTO ZO 0 

!7}Z0 CALI. .. HCHAF~ C :1.3, I, :l.36) 

Suivre la guerre des Malouines 
à la télévision c'est bien,mais la vivre c'est pire. 

Mercenaire, vous choisissez votre camp 
et que le meilleur gagne ... 

' i:.: 

- Il descend avec la touche ""'· BUT DU JEU lantes, le rel ief accidenté ... Vous aurez 
bien mérité votre solde. - Il largue ses mines avec la touchr. •L•. 

iter tous les dangers propres à un vol 
in~i que tous ceux qui caractérisent un 
nflit aérien digne de ce nom, entre 

utre, les missiles Exocet, les mines vo-

I · AU CLAVIER 

- L'appareil Anglais monte à l'aide de la 
touche «P». 

- L'appareil Argentin fait de même avec 
les-touches .,z.,., .. 5,., et «X•. 

1 CLEAR,, 20 =X=0:Y=10 :N=38 iM=Y 
5 DEFGRS< 2 )=63.o 1157, 125.• 2,5, 2~5, 9 .• 63: DEFGR•( 3 )=24810,. 0, 1122?" 255 .• 3 .· 129 : DEFGR•< 0) 
=31 .. 128 .. 192 .• 240163, 7 .• 1, 7 : DEFGRS< 1)=252,128, 116, 190 , 2551 255, 32, 248 
10 CLS:SCREEN0 .. 4 .. 0:F=6 
20 FOR I=0 TO 18:LOCATE0.0 I 1l 1 COLOR616: PRINT 11 

":NEXTI :COLOR414:LOCATE01191l: PRINT"AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
":COLOR0,F 
25 FORA=1T0130 :T=RND :NEXTA 
30 Z= 10: FORA=30 TO 280 ~ Z=Z+ Hff< RNDif.7 )"'.'3: I FZ< 0THENZ=0 
32 LINECA,151>- CA,151-Z): NEXTA 
50 H1=0 :H2=0 : AS=INKEY!fi : IfAS="P"ANDY>l THENH2=•1 Il'-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~_;_~~~~ 
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52 IFA•="."THENH2=1 
!!i3 IFA!J="Z"AND M>lTHENHl=-1 
54 IFAS="X"THENH1=1 . 
56 IFAS= 11S 11 THENLOCATEX, Y+1 , 1 1 COLOR51F 1 PRINT"t 11 

58 IFA•= 11 L"THENLOCATEN1M+l , 1 : COLOR~1F = PRINT'' t" 
60 LOCATEN .• M, 1 1 PR I NT" " : LOCATEX > Y, 1 : PR I NT" " : Y•Y+H 1 1 M•M+H2 1 X•X+ 1 1 I FX >38THENX=2 
62 N=N-1 : IFN<1THEN N=38 
65 T 1 =SCREEN< X+ 1 , Y ) : T2=SCREENC N .• M ) : IF Y*M FIND ABS< X-N )( 2 THEN 200 
66 IFT1<>32THEN200ELSE IFT2<>32THEN210 
70 LOCATEX1Y1l:COLORl,F 1 PRINTGR•<0)JGR$(1 ) 1 LOCATEN1M1l 1 COLOR01F 1 PRINTGR•C2);GR•< 
3 ) . . 
99 GOT0:50 
~00 LOCATEX-1 , Y, l : GOT0220 
210 LOCATEN-l 1M1l 
220 COLOR1, 2: PRINT"BOIJM" 1 LOCATE5, 11, 1 : INPUT"UNE AUTRE PARTIE 11 .1RS 1 IFRS=" O" THEN 
lELSEEND • 

TOURS· INFERNALES 
Appel à pilote de A423. 

Rendez.vous d'urgenc.e dans la cité nucléaire Altacit. 
aux mains de l'ennemi. 

BUT DU JEU 

Éviter les grands réfrigérants atmosphé
riques sur lesquels vos ennemis ont ins
ta.llé leur système de défen:;e anti-aér ien. 

Pr ivi légiez donc les petits blocs sur les
quels vous pourrez vous approvisionner. 

1 AU CLAVIER 1 

- Changer d"àltitude avec "°" et •W•. 

1 SCREEN2.2, 2=CLEAR,, 18 1 CLS 
10 E=200 :X=20 • N=0 : H!fi="HAUTE 11 1 K=~ 

- Aller à gauchè à l'aide de «J». 
- Aller à droite à l'aide de «L•. 

35 DEFGRS< 0 )=28 I 8 .. 8 ·' 127 ·' 62 .• 28 , 8 I 8 : DEFGR$( 1 )=i25~, 255) 2~5 '· 2·5~ I 2!55' 25~ I 25!5 J 25~ 1 DEFG 
R$( 2 >=22·4 .. 2241 224 .• 224 , 224 , 224, 224, 224 
40 DEFG~:s< 3 )=224 .. 224, 224 .. 224, 224 , 224 , 224 , 224 : OEFGR!fl< 4 )1:224 , 224, 224, 2241 224, 224 ' 2 
24 .. 224 : 1:;0T090 
50 N=0 : A$= I NKEY$ : I FA$= " J" At~DX > 1 THENN=-2 
55 LOCATE2, 0, 1 : COLOR~ .. 2: PRitH"AL TITIJDE : " ; HS ; " ENERGIE 1 " .i E;" 
60 IFAS= "L" ANDX<38THENN=2 
70 IFA$= 11 Z" THENH!fi= 11 HAUTE 111 E=E-20 
80 IFA$= "X "THENH$="BASSE" :E=E-20 
90 LOCATEX, 9 , 1: PRitH " " • KzK+l : X=X+N : IFH!91="BAS8E" THENGOT02!50 
95 LOCATEX.· 10 .· 1 : COLOR1 , 2: PRINTGRS< 0): COLOR4 , 2 
J.00 GOSIJB200=E=E-J.=IFE<0THEN300 
199 GOT050 
200 T=INT( RND*8 )+1: IFT>3THENLOCATEL 24 , 1 1 COLOR2 , 2 : PRINT: RETURN 

" :COLOR212 

210 P= I NT< RND*30 )+5 : I FT= 1 THENLOCATEP .• 23 .• 1 : COL OR? , ? : PR I NT" AA" ; : COL OR? , 0 : PR I ~ffGRS( 
2)= COLOR2,2= PRINT =RETURN 
220 LOCATEP .• 23 .• 1 : COLOR7 , 0 : PR 1 NTCHRS< 127 ) .• CHRS( 127 ) .; GRS( 3 >; : COLOR0, 2 : PR I NTGRS( 4 ) 1 

COLOR2, 2 : PRHff: RETURN 
250 T=SCREEN<X .. 10 )= IFT=320RT=0THENGOT095 
260 IFT=127THENGOT0300 
270 BEEP : E=E~20 = GOT095 
300 FORA=0T07 1 LOCATEX, 10,1 1 COLORA, 2 1 PRINTGR$( 0 ): FORI=lî060 =NEXTI 1 NEXTA 
310 FORA=1T0400=NEXTA 
320 CLS : SCREEN6,0 : LQCATE~ .. t0 : PRINT"VOUS AVEZ PARCOIJRIJT ";Kj" KM" 
330 PRI~ff : PRiNT: PRINT • PRINT • INPLIT" UNE AUTRE PARTIE " ,: RS 1 IFR$="0"THEN1 
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BOUPY 
Il s'appelle Boupy et son seul plaisir 

consiste à parcourir les écrans de télévision 
à la recherche de pastilles nutritives. 

BUT OU JEU 

ttrapez les éléments de couleur dessimi
's sur l'écran tout en fuyant les divers 
onstres qui vous harcèlent. 

Aidez-le à échapper aux monstres 
qui le poursuivent. 

- Pour aller à gauche appuyer sur la 
touche : «J». 
- Pour aller à droite appuyer sur la touche ; 
«L». 

- Pour aller en haut appuyer sur la touche : 
«W». 
- Pour aller en bas appuyer sur la touche : 
«X». 
- En cas de force majeure appuyer sur la 
touche : «K». 

1 CLS 1 SCREEN1,0 , 0 : CLEAR1120:S•0 1 X•20:Y=11:N=0 1 M~N •XM•~ 1 YM=2 
~ DEFGR•< 1)::ic60 .. 126121 91 152125:51 189 .. 1 9~, 126 : DEFGRS( Z ):r:601126 .· 2191189,2~5, 19~ .. 189 .. 
2~~ 1 DJ::FGR!fi( 3 ) =60 " 24 j 60 .. 126 ·' 126 J 1 ;26 I 60 .. 24 .. 
20 COL OR 1 , 1 : FORA=0T040 : LOCATEA .• 0 .• i : PR I HTCHR•( 127) : LOCATEA, 22 : PR I NTCHRS< 127 ) : NEXT 
A 
30 FORA•1T02t :LOCATE01A11 "PRINTGHRS(127) 1 LOCATE401A11:PRINTCHRf<127) :1:-fEXTA 
40 COLOR4 , 0 : FORA• 1 T025+ I NT< RND*20 ) : LOCATE I NT< RND*39)+1 , < RND*2 l Hl , 1 1 .PR I NT"*" , NEX 
TA : COLOR21 0 . , . 
~0 A••IHKEYS 1 IFAS="J"THEN N=-l 1 M:s:0 
53 I FA•= 11 K" THENLOCATEX, Y" 1 : PR 1 tH" 11 

: X=- I NT< RND*39 H-1 : Y2 I NT< RND* 19 ) + l 
55 IFAtll=="L " THEN N=l : M=f2\ 
56 IFAS= 11 Z"THENM=-l 1 N=e· 
!30 JFA•="X"THEN M=1: N=0 .. 
60 LOCATEX, Y, 1 : ~Rltff" " : LOCATEXM, YM, 1 : PRINT" " : X=X+N : Y=Y+M : C=SCREEN< X .. Y) : IF C•12 
7 . OR··c=42 . THEN 200 ELSE S=S+ r : LOCATE 14 j 2·2) r: COLOR6 1 i : PR I NT" SCORE : 11 i s 
65 lFC=0THEN S=$+100 1 PL AY"D0 11 

66 IF RND>.9!5 THEN LOCAT~ <RND*38)+1,<RND:t.1S)+l,1:COLOR6,0 1 PRINTGR$(3) 
70 LOCATE>h "( , 1 1 COLOR3, 0 : PRINTGR•< l ) : GOSUB100: LOCATEXM.· YM, 1: COLOF'.,2 , 0: PRINTGR!S< 2) : 
IF Xi=XM AND Y=YM TfiE.N20.0 ELSE '0 ' 
.100';, IF RND >. 7THENl'i!ETIJRN 
10$ IF X>XM THEN ~M•XM+1. : G,PTO 120 
110 IF X<XM THEN XM•XM-1: RETIJRN 
120 IF Y<'1'M THEN YM=YM-1: RETURN 
130 IF YM<Y THEN YM=YM+l =RETURN 
140 RETIJRN 
200 PLAY"DOREMIFASOLAS·IDO" :. LOGRTE10, 23: INPUT"UNE AUTRE PARTIE " ;"R!S : IF R$=': 11 0" TH 
EN1 .ELSE END .... 

11 
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PARCOURS 
Votre chenille ne demande 

qu'à grandir. Malheureusement pour elle 
et pour vous, le programmeur a tout fait 

pour l'en empêcher. 

BUT DU JEU fois que vous aurez atteint 100 points. - Des.cendez à l'aide de «X». 

Survivre en évitant les obstacles et l'en· l AU CLAVIER 
- Allez à gauche avec «J». 
- Allez à droite avec •l». 

ceinte du décor qui changera à chaque - Montez à l'aide de .,,z.,.. 

1 CLS=SCREEN 110 10=CLEAR, ,20:S=0 =X=20 =Y=l l =N=l:M=0•XM=5•YM=2•D=1:8=0 
5 DEFGRS< 1 )=24 .•60 .. 126 .. 25~r255, 126.o 60,. 24 
10 GOSUB20 •GOT045 
20 COLOR L 1 : FORA=0T040 • LOCATEA .• 0 .. 1 •PR I NTCHR$( 127) : LOCATEA, 22 •PR I NTCHR$( 127): NEXT 
A . . ' 
30 FORA=l T021 • LOC:ATE0.o A, 1: PF.:rnTCHR$( 127 ) • LOC:ATE40.· A .. 1: PRitHCHRS( 127 ) • NEXTA 
40 COLOR41 0: FORA=l T050+It4T( F.'.l'm*20): LOCATEINT< RND~38 Ht .. ( RND*20 )+1, 1'PR"INr'#" 1 l'~E)< 
TA •COLOR210 1 RETURN 
4~ LOCATE~ ,Y1 1=COLOR3,0 1 PRINT 11 11 1 8EEP=LOCATEX,Y·l =PR1NTGR$(1 ) 
46 Alli=It~KEY$: IF A$= 1111 THEN45 E.LSE 51 
50 AS=INKEY$ . 
51 IFA$=".J"THEN N=-l:M=0 
55 IFAS="L"THEN N=l•M=0 
56 . IFA$:::"Z"THENM=-1 •N=0 
58 IFA$= 11 X 11 THEN M=l·•.N=0 
60 X=X+N: Y='(+-M • C=SCREENO<.. Y): IF C= 127 OR C=35 OR C=0 ORC=79 THEN 200 ELSE S=S+ 1 : 
LOCATE14 .. 22 .. 1:COLOR6 .. l •PRINT 11 SCORE• ";S 
65 IF ( S/ 100 ):: I NT< $/ H.l0 ) THEN PLAY" FA SOLA:-:: I FASO" = CLS • SCREEN 1.· 0 1 0 ( GOSUB20 
66 IF · R~m>. 95 THEN LOCATE ( RND*38 Hl .• ( RND:t:1 9 )+1 .· 1 : COLOR410: PRINT"#" 
70 LOC AT EX J Y.• 1 : COLOR3 .• 0 • PR I tHGRS( I ) : GOT05f!,\ . 
200 PLAY" DOREM I FffSOLAS I DO 11 

: LOCATE 10 ,• 23 : INPUT" Ut~E AUTRE PARTIE " .ï R!li : IF R!fi= 11 0 11 TH 
ENl ELSE END • 

NUCLEAI 
Lorsque le 1emps devient un ennemi 

et que les évènements jouent contre vous. vous restez seul 
contre tous avec,comme seuls alliés,votre ruse 

BUT DU JEU 

Empêcher par t~·, 1s les moyens !"explosion 
de la centrale atomique en éliminant les 
dangers qui apparaîtront à l'écran et que 

-1 CLEAR, 120 
5 CLS=SCREEN01610 : F=6 

et votre rapidité d'action. 
vous ne tarderez pas à dé.couvrir. Vous 
pourrez aussi vous procurer de l'énergie 
(à vous de savoir comment.) 

AU CLAVIER 

· Pointez à l'aide du crayon optique les élé
ments fayorables et défavorables. 

10 DEFGRS01D=60112612!5~ .• 2~5 1 25~1255 ,. 126160 : DEFGRS< 1)=1891153, 126 .. 24 .• 24, 361361 102 
: DEFGRS( 3 ) =126 .. 24 .. 1261 24, 1261 241 126.d1': DEFGRS< 2 )=60160 .• 24.• 2551 1891 189 .. 241 126 
20 DEFGR$(4)=8}~212811271281421810 1 DEFGR$(~)=60112612l9125512~512191126160:DEFGR 
$(6)=0,16,641241153101681t6 :DEFGR$(?)=l 114,56.24 .. 14124,tt2. 128 
3.0 Tc 1 1 R•0 : L =2000+ I NT< RND*2000 ) 1 E= I NT< L/ 10 ) . 
35 LOCATE l / 2 1 COLOR31 1 1 ATTRB 11 1 : PR I NT".CENTRALE NUCLEAI RE 11 1COLOR01 F : ATTRB0, 0 
40 FORI•l T0200: LOCRTE41 11 • PRINT"CA COMMENCE DANS Il; 200-I j" SEcmmES" 1 NEXTI : CLS 
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50 N=Hff( 40*RND ) : M=INT< RND:t:22 >+1 : C=INT( RND:t:8 ): CO=INT< 6:t.RND): LOCATEN , M .. 1: COLORCO, 
F 1 PRINTGRS<C> 
~!!i R=R+T :LOCATE0101l 1 COLORl1F 1 PRINT"MASSE .CRITIQIJE : "JR;" 
56 E-=E-8 1 LOCATE212311 :COLOR~1F•PRINT" ENERGIE 1 ";E .;" 
~t IFR>=L ORE<0 THEN200 

SEU Il : 11 
.• L; " 

SCORE : ";S 
Il 

60 FORA= 1 T020 : I NPENX, Y : X= I ~ff( X/8 ) : Y= I NT< Y /8) : I FX=N At~[) 'l=M THEN LOCATEX, Y .. 1 : PRIN 
T" "·: GOT0100 
6~ NEXTA 1 IFC>3THENT=T+C 1 GOT0~0 
70 IFRND>.4THENLOCATEN1M1 1=PRINT" " 
80 GOT0!50 
100 BEEP • IFC<3THENT=T+10 : GOT0~0 
105 IFC=3THENE=E+30:GQT050 
110 s~s+C*100 : T=T-INTCC/2)= IFT<0THENT=0 = GOT050 
120 GOT0~0 
200 FORI=t T0~00 : NEXTI : LOCATE7, 11 .. 1: INPIJT"IJNE AUTRE PARTIE " .ï R$ 1 IFR$="0"THE~aELS 
EEND 

BUT DU JEU 

RAID SUR NEW-YORK 
Rejoignez au plus vite la base d'envol Titi. 

Vous êtes le dernier des kamikazes, 
sur lequel repose l'espoir du Japon. 

AU CLAVIER 

otre première et dernière m1ss1on 
onsiste à raser New York. Cepénâant, vo
e avion, un •zero», a été touché lors de 
attaque de Pearl-Harbour. Et vous perdez 

constamment de l'altitude. Vous devez ra
ser tous les grattes-ciel pour atterrir, ré
parer et repartir à ras~aut de nouvea\Jx 

.quartiers. Et ainsi mourir en Héros pour la 
- Pour larguer une bombe, il suffit de pres
ser la barre •espace ... 

gloire de votre pays. - Ce logiciel nécessite l'utilisat ion d'une 
extension 8 ou t6 Ko de mémoire vive. 

10 POKE44J 28 : POKE46J 28 : POKE48,·28: PQKE!',3e ,, 28 ~ POKE43 .• 10 : POKE451 12 : POKE47 / 12: POKE49, 
12 
20 POKE717?,0:POKE7178,0: POKE7179, 0:POKE198 , 4 :PQKE631,76 =POKE6221207:POKE633113= 
NEi·J 

READ'r'. 
' 100 REM COPYRIGHT TILT MICRO 

120 R;;.:=36864 : R'l=36865 : S2=368?6 
130 EC=4096 : C0<~3?92 : C0==:'.::2?6e: CA:::::?-6869 : ü=5120 : t-10=6144 : S3=:36877 : S~~=36878 
140. I FPEEK r.: 0) THE~~PŒŒ0 .. 0 : : Go:::;IJB5~;0@ : GOSIJBS300 
1513 GOSIJB520~3 
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176 

200 
210 
215 
:220 
225 

L=L+l : f(=-K 
IFK=- 1THENC=1S= E=EC+18+22*L :A$=G$ :GOT0220 
E=EC+3+2!*L : C=0=A$=D$ 

240 
250 
:260 
26:2 

FORt·l ::.~ 1 TOJ::;t 
IFF=1THENM=M-l =POKES3, M 
PRINTLEFî$(VE$ , L)RiGHT$CHO$, ~ )A$ 
E=E+K = C=C+K : IFP~EK CE)-32THEH300 
üOS:UE:100~~1 : PRitH"!etlll* '11U" .: :::c 
IFF=lTHENM=M-1 :POKES3 , M 
oo::;u:E~ 1 ~300 : PF~ I NT Il i=t1111911tl " .: ::;c 

270 
:2!3(1 
::::fn3 
::::i ~3 
:320 
:330 

I FE=PL.THEt·~60t1 
NEXT :PRINTLEFT$(VE$,L )LEFT$C HO$ , C-K)O$ :GOT0200 
POKEE- K,42=POKEE-K+C0 , 0 
FORJ=0T012STEP.6 
ZX=12+INTCSIN<J*n)):fOKERX,ZX 
ZY=38+INT <C0S(J*trt2)*3): POKERY , Z~ 

335 POKES3115tZX+ZY 
360 NEXT =POKERX: l2 =POKERY, 38 =POKES3, 0 
365 FORTT=1T0300 :NEXT 
:::~7 ~3 C=C-1 : I FK:=-· 1 THEt·lC==C+5 
~30 E=E-4*K+22=L0=L-1=F$=F1$ =GOSUB500 
390 E=E+K :FS=F2S :GOSUB500 
400 E=E+K:FS=F3$ =GOSUB500 
410 E=E+K =F$=F4$ :GOSUB500 :POKES2:0 
420 IFSC>HI THENHI =SC 
4:3~:1 PF: I tH" :*.l~lf.!'l.JME AUTRE PF!Ff.T I E < O/t;~ )? " 
44(1 . GETI:t: IF I$==" "THEN44'J 
4·50 IFI$="i)" THEt·l::;:c=0: 1-1=0 : GOT0150 
4 6 0 IF I $=" N" ïHEt~POfŒCA .. 192 : POKEf1 , ?6 : POKE36879 .· 27 : PR I NT" :111 i : END 
470 GOT0440 
500 W=E =L=L0=M=250 
5(15 POfŒS2 .. M : M==M-~3 : I FF'EE.K ( ~·l > ::::32THEN510 
507 C=C+K: POKES210 :FORM=200T0127STEP- .5:POKES3 .. M=NEXT=RETURN 
510 PRitHLEFT$('·/E:t .. ULEFT$( H0$ .. C)OP$F$ : POKES2 .. M: M=t1-5 
520 L=L+1 =W=H+22 =GOT0505 
600 POKES3,0:FOR I=PL-5TOPL-9STEP-1 :GOSUB700 :NEXT 
605 PF'.I tH 11 ~I!!~ll•BF.:F1 1·/0 ! .. F'fi:::SO~·IS": PF.:IMT":@FiU t7füAHTIER SU IVANT" 
60? FOR I =PL ~-8TOPL.···-:'.;: : t30SU:B7t30 : t·U~::-::T . 
610 POKES3,128=FORI=LT04STEP-1 
62ü PRHffLEFî$ ('./E$ .. I+l :>LEFT$(HO$ .. C) " 
630 PRINTLEFT$(VE$,I-1>LEFT$CHO$,C)A$ 
64ü . FORTT=lî0200=NEXT:NEXT=GOT0150 

Il 

700 POfŒ I : 148 : POKECO-i: I .. ? : PŒŒ I -~ 1 , 32 : POfŒ I + 1 , :3:2 : FOF::t1= 12~H0250 : POtŒ~::2, M : NEKT 
710 POKEI:149:FORM=250T0126STEP-1:POKES2: M:NEXT=RETURN 
1000 GETI$ : IFF==0THEHIFI$=" "THEt·lM=25::::: PtJl-Œ!:;:3.· M: GOT01050 
101(1 IFFTHEtH 100 
1020 FORTT=1T035 =NEXT=RETURN 
1050 F=l:B~E-3*K : S=0 
1100 M=M-1: pffi(ES3, M : POKEB ,32 1 B=B+22:BP~REEK(B ) 
1105 IFBP=32THENPOKEB. Bo :roKECO+B:4 :M=M-1=POKES3,M:RETURN 
1110 IFBP=102THENF=0 =POKES3,Q:RETURN 
1115 S=S+ 1=SC=SC+1 =POKEB. BO:POKECO+B,4 
1120 IF:S=Itl THHWmŒB , 1 46:POfŒCO+B.· 2 : F=~3: POKE 19t: .. (1: PCW:E:::~:, Q: RETIJRN 
11 :3r) F.:ETURt·~ 
51ZltH3 PRI tH " ::'.llli:*Rfi I Il SUF:. ME~J-~'·? OF<P::** " 
5020 PF.: I tH")ltt~l '·.IEUI LLEZ PATIEtHER" 
503(1 FGR I =GTOM~3- 1 : POfŒ I .. PEE•( < 130-G+ I ) : t~EXT 
""5iH~j REAI1A : I FA=-1 THENRETURN • 
5050 POKEI: A: J=I +1 =GOT05040 
5060DATA240,240:123,63,255 : 255~255,31,0:0 .. 224,192 , 131 , 121252,255 
50?0 DATA0,0,0,?,206, 62:28:255 .. , ,,,,16: 561184 
5080 DATA63:12?, 126 .. 125,59: ? , 15,15, 11125,251 ,247,239, 2171128,0 
5990 DATA255. 255 : 255, 254, 254 : 12s~ , €1 .. O.· 248: 208, 144.• 56 .. 56 .. 56, 16 .. 0 
5100 DATA, , ,,,8,28,29,, , ,224,115:124 .. 56 : 255 
5110 DATA ,,7, 3:1~3: 48 .. 63 , 255. 15 .. 15:222:252 ,254,255: 255 ,248 
5120 DATA31 . 11 .. 9,ze .. 2a,2e.a .. 0.25s ,255 , 255 ;127 .. 127 .. 1,0 .. 0 
5130 DATA136 : 190,223 .. ~39 , 247,155, 1 ,0 : 252, 254 .. 126 .. 190 .. 220 , 224 .. 240 ,240 
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5140 ritlTAE.~:2 .' 2::~ .· :~:~: •S2 .. 62 .. ~!;:' .· 28 .· f: .1 ~~~!::i ·' 1 .:.l!5 ... 1 ~1-5 .· ~~~;5 _, :2:i5 .· 145 .. 14~) .• 1.:.i5 
5150 DATA64, 128, 136,208,Z34 : 145,145,255,0, 16,16, 16,56,124i 254 . 255 
5160 DATA189,153 , 255,24:60:60,36: 102,60,24,255 , 153:189,60,86 , 102,-1 
52€10 D$:::: " Il k\NI!ABO !lll lll!! ~~DEFI::" : G:t-::::" :f:f1 I .JK!!! ~.t'lllllLt1t·W!I! " : I:O== 144 : Pl~ I NT" ::':l" 
520~5 F1$~,; , ~~J~:fllU) " : F2$::::" r..r.~:e.llE" : F :~!:$=" ~r.·~:e!IF" : F4:t.== " ~l!1C:~1t3' ' : OF:f.: ::i:: " !! :9.ll ~Il" 
5;;-: 1 ~:; F'OKE36(3?9,. ~; 1 : \1E$= "~t9.:fl!lfil)110.llll!i~t9.:009.t~l9.'~.l:~Il!t~.00:8.~" : H0$"==.11 •rit•ll•llllllllllllllll!llllllllll•lllllBI" 
522f1 PR I t·~T'·.JE:t u ~W~~~~:~~*~~~:!.~~~~~r:~i.it?.~:~~*~~!i:~~~~-*~~11 

.: : PC••<EC:A .· 2~~15 : Ct$=" 11 

5230 A= 1 35 : POKER~·,A: POKERX:20 = H=H+2 · ~J=4538 : FORI =2Td15: H0=INT ( 11*RND C1))+H 
5232 IFH0)15THENH0=15 . 
52~::;~ FOR.J=0TOHü 
52:::5 A=R-1 : POKEF.:'r' .. A : fFA==:3:?-THENf1=::::9 
5240 POKEP0+ I ·-2;2~U .• 145 : PŒŒCO-t·PO+ I ·-22't.J .. ~1 : ~lEi<T 
5.~~!;;;1~1 F'OKEP12t+ I ·--2<'2*.J: 14'? . PmŒCO+P0+ I ..... 2;~:+:.J : i:::: t·u::::::r : 1_:::::1 . K:=:--· 1 : F=ü : PL..,,..PO+ 13; G! :::: 1. ;2!:;:: DI :::i6 
5255 POKERY:38=FORA=19T012STEP- l 
5256 POKERX .. A=FOPTT=1T0250=NEXT:NEXT 
526121 PF.: I MT" !:!!:~ECOPE " .; ::;:c ,; : PF:: I tH "~·llllllllllll!ll f;il·ll'.:: IL.LEUR" .: HI 
5270 POKESN,15:POKES3,1 28 
5280 RETURN . 
5::::70 GOTOE01!.10 
61~10~3 .. PF.: I MT" :l!llll !~F'RES:;:E;R l...l~·IE TOUCHE!!!!!" .: : F'OKE 19:3: 1~1: HFI I T 19:::! .. 1 : RET1.JF'.H 

LASER OMEGA 
Des vagues d'envahisseurs 

t entent de détruire la base Oméga. 
Ils deviennent de plus en plus menaÇants. 

Heureusement,.vous disposez du laser Oméga, 
une arme révolutionnaire 

et terriblement destructive. 

• 

BUT DU JEU trace de tir. 11 est donc assez difficile de le 
maîtriser, et de situer sa portée.Une seule 

les tirs sont commandés à partir du cla
vier. 

ux commandes· d'un vaissea1,1 spatial indication peut vous aider. les vaisseaux 
uipé du nouveau canon à laser Oméga, ennemis détruits disparaissentde l'écran. 
us partez combattre les escadri lles 1 · 1 

'envahisseurs ennemis. le laser Oméga AU CLAVIER 
st assez particulier, car il ne laisse aucune - les déplacements de votre va isseau et 

0 DIMA C22):GOSUB300 :REM COPYRIGHT TILT MICRO 

• Curseur de droite = droite 
•Curseur de gauche= gauche 
~ Barre espace= tir au laser Oméga 

1 FORA=32768T03-3239: POKEA-25600.0 PEEKC: A) : NE::<TA: POKE56.· 3~3 : F'OKE52· 30 
2 RESTORE:FORA=7384T07415:READB :POKEA.B =NEXTA 
3 D~ff8 , 8 , 8, 28 .· 85 . 93 ) 107 J 65 .• 42 .· 42, 2~3 .· 28 .· 8, 28 .. 28 .. 8, 62 .· 127, 28.. 8128 .. 8 .. 8.• 255 .·, ·' ·' I. 24 
. 62.255 
8 L=7679 : A=0 : SC=0 : GOT020€1 
9 SS= . 6 :PRINT 11 :111

: FORA==8164T08174: POKEA .. :30 : t-tEKfA 
10 POKE36879 . 8: FORA=1 T011 : A<A >=L+A : POKEA(A) , 28: t~E ::< TA : ;:<=8124 : CS=0 
11 PRitHTAB< 11); " =t1 I : ",;HI : PRINTTRB< 11) .: "TAB: ";TA 
100 SS=SS- . 003 : FORZ= 1TO11 : I FRND < 1 ) <: . 35THENNE><TZ : OIJTO 125 
103 POKEACZ) , 32= A<Z>=A(2)+22=IFACZ><8164THEN120 
104 POKE8163+Z, 29 =FORA=1T060 =NEXT:GOSUB500:POKE8163+Z ,30=CS=CS+1 
105 PRHff ".r8.ll!l81" ; TABU 1); "BOMBS" ; CS 
106 ACZ>=L+Z =NExrz : GOT0125 
120 POKH1<Z> J 28 
121 NEXTZ ~ 
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125 POKE~<, :32 
130 D=PEEK C197):X=X+(D=31 )- ( D=23):X=X+<X=81 31)- ( X=8119) 
150 B=X-811 ~ :IfD()32ANDA C B )()XTHEN160 
151 B=X-:3119 : POKEACB), 42 : F'OKEA(B ), 32: A( B)=L+I:: : :::c=SC+l : POKEA(B), 2:3 : PRit-ff"~~" ,; TA 
B< 11) j "SCORE: 11 

,: SC" 
160 POKEX, 27 : IFCS:>=10THEt·~PRINT "~1~~008.l" ,; TAB<. 1·1) j "ORME OVER" : FORA= l. T04€1~10: ~~E:>ff : Ci 
08UB300=GOT08 
180 IFSS<0THENSC=SC+50:Cs=0 :TA=TA+1 :L=L+22 :ooro9 
190 GOT0100 . 
200 IFSC>HITHENHI=SC 
205 PRHff"•ll~WIJSH /F1/ TO BEGU~" 
210 IFPEEK(197 ) ()39THEN21 0 
220 POKE36869,255 :GOT09 
300 POKE36879, 25:POKE36869,240 
310 PF~Itff"{'llUt.** LASER OMEGA *** 0 

320 PRINTTAB(9 ); "~JSE": PRHff":t!llllll KE'r'BOARD ONLY" 
330 PRHff":JaO• K= CURSOR DŒ·JW : PRitH" ••I CUF.:SOR F.'.IGHT => 11 

340 PR I NTTAB ( 8 ) _; ":ŒPACE" 
35P-1 RETURN 
500 POKE36877 , 195 : FQRV0=1T015 : PQKE36E~8,VO : NEXTVO : FORTP=1T0400 : NEXTTP 
501 POKE368?8,0 : POKEj~977 , 0:RETURN . 

READ'T'. 
l 

SCHUSS 
Vous décidez de prendre quelques jours de vacances. 

Pourquoi ne pas aller faire du ski ? 
'Une aventure bien terrestre qui vous changera 

des combats intergalactiques. 

et 99. 

• 

BUT DU JEU 

Premier jour de ski. vous vous élancez 
sans plus attendre sur une piste noire. 
Chaque bosse peut cacl:ler un sapin. 

AU CLAVIER 

- Durant toute votre descente vous verrez 
défi ler le temps. généré par une horloge 
en temps réel. 
- Choisissez la vitesse de descente entre 0 

- Les déplacements du skieur peuvent être 
réal isés à partir d'un joystick ou des cur
seurs de droite et de gauche au clavier. 
- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
extension 3 Ko RAM - super expender. 
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REF.ID'I. 
0 REM COP~RIGHT TILT MICRO 
1 POKE36B79,8 
2 INPUT Il ::·uoTRE VI TESSE u ; E : PR I NT Il ATTENTION AU DEPART ! Il 
3 FORA=1T01000 :NEXTA 
4 PRINT":'Miae!OO'.~~" 
5 Ft=7910 
,8 TI$="000000" 
10 POKE36879,190 
11 FORD=1T0500 
12 PRINTTAB(RND ( 9)*20) ; "1~" : FORC=l TOE : NEXT 
13 Z=PEEK<197): IFZ=64THEN21 
1.4 B:::2 
15 IFZ=31THE~Œ=1 
16 IFZ=23THENB=3 
17 GOT022. 



21 B=STOP<8)--2: B=B/2: IFB<>1AMDB():3THENB=2 
22 A=A+B-2:IFPEEK(A)=32THEN25 
23 P=P+ 1 : Pm~EA .. 1"?1 : POKEA+30720" 2: FORC= 1TO1000 : ~Œ?::T : I FP<: 10THEN25 
24 I FP= 10THE't·4PR I ~ff 11 !1:81 CI S ,. ACHEVE VOTRE Pf1RCOUR (VI TAL) " : Pm~EA+30?21~ .· 0: CLR: GOT040 
25 POKEA,35=POKEA+30720 , 6 =NEXTD 
27 PR ItH 11 :'l" : POKE36879, 8 : PR Hff : PR ItH : PR Hff : P~'. Hff : PR Itff 
313 A=TI /60: A=IMT ( 100~:(A-ItH(A)) )/100 : PRI NT "VOTRE T~t·1P::; EST.:": F'RINTTI$; A 
;;: 1 F'F.: I MT" BF.:ffVO ! " : I FPTHEr~PR 1 MT" MA 1 :3 VOUS AVEZ Et1BF.:F1:3SE '' .; P; "ARE:RES 11 

35 PRitH"Ut·4E t=11JTRE DESCEtHE?" 
:36 GETA$ : I FA$= 11 "THEN36 
37 IFA$="0"THE~lRUN 
~:B IFRt<> "t·4 "THEt·4;36 
39 END 
40 RESTORE :POkE36878, 10 : FORA=1 T011:READB .. c·PoKE368751C 

LABYRINTHE 
Partant à la recherche d ' un fabuleux trésor, 

vous vous trouvez enfermé dans un immense labyrinthe. 
Heureusement, les couloirs sont déserts et rien ni personne ne viendra 

troubler votre tranquillité. 

• 

BUT OU JEU •* F3 =vue d'avion du labyr inthe avec vo
tre position 

us devez sortir aussi vite que possible 
labyrinthe. Par chance, vous avez dé

uvert un coffre contenant une boussole 
une carte des lieux. 

- Pressez une touche pour commencer 
- Les touches permettant les déplace-

* F5 =vue d'avion du labyrinthe avec le 
trajet déjà effectué 

_ments sont les suivanteô : 
* L =avance d'un pas 

. *. ·F7 = apparition de la boussole 
* Z =dernier recours 

* = .quart de tour à gauche 
* = quart de tour à droite 

- Ce logiciel nécessite l'utilisation d'une 
extension de 8 ou 16 Ko de mémoire vive. 

* FI = vue d"avion du labyrinthe 

1 REM COPYRIGHT TILT MICRO 
2 PRitH 11 :-> .. 11f.:t.!tLAP.'r'F?.IHTHE:+;*lfl. " : PRINT 
~: PRINT":.!18,00 VOUS CHO I SIS!::EZ UN :d..AB'r'RHHHE DE TAILLE ~ '..·'ARIABLEŒE4><4 f.120::-<.20)" 
4 PR I NT Il :9f/OU:3 DEVEZ EM SORTI R mu~:s I './ I TEG!l.JE POSSIBLE Il 

5 PR I t-IT ":i!Jltllt'F'F-:Es:::ER Ut·4E TOUCHE" 
6 OETI $ : IF I $=" "THEt .. 16 . 
7 PF;I~H":i*TOUCHEE DE MAMOEUVRE?+:": PRitH":-,r------ .__,, 
8 PRIMT":e.L-AVRNCE D' Ut~ PA:;" 
9 PR INT" :t!K - QUART IIE TOUR tJAUCHE" 
10 PRitH")-l~lUART DE TOUR DROITE" 
11 PR ItH "F 1--'·..'UE :(1,. AV I Otr' 
12 PRitH":a;3-IDEM AVEC VOUS" :PRitH")~'5-·IDEM AVEC TRA.JET" :PRHH"57-BOU:3SOLE" 
1:3 PRINT 1::t1lZ-LE DERNIER RECOUR:3" 
14 PR I tH " :~~lll;:';PRE:3SER UME TOUCHE" 
15 GETI:f:: IFI:t::::" "THl;JU 5 
46 POKE36:379 .. ::: : PR I tH" :1::11 11 

50 DIMM% (20 ,20):DEFFNR (K) =!Nî (K*RND(1 )) +1:PRINT''~" : E=256*PEEKC648) 
52 REAUBCJ$ ( 1.· 2) .• B'J$(0., 1) _, BCr$(2 .· l.) J Bf)$( 1 .. (j) 
54 DATli"•llll(--" .. "•ln 11nt11 

.. "IUI l :df·:'" "•->" 
6~) '.130~:.= "U ~ .. ~.~1.)!!lllll/ ·-... " : Ba:=: 11 1 .3." : B2$=" '·, ...-1.!llllr--11 

69 GOT090 
7~3 PRHlT" ~lO•l=ro/OULEZ-'./OUS LE MEME (0/M>" : It~PUT" " .: I~P: IF!$() 11N"AHDI$(} 11 0"CiOTO 
7'0 
75 IF I :$()" 0 " THHl8J21 
7'6' TI :t= 11 000~30~3" : T ::::(1 : FOR I :t 1 TCiM·-1 : FOFU = 1TOM-· 1 : I Ft1;·~ ( l .. .J) ==2THl:}IMi'; ( I .. J) =:3 

..-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'~ 
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77 NEXT .J .• I : GOSUB 1600 : GOTO 1100 
80 PRINT 11 UN NOUVEAU LABYRINTHE (0/N) " : INPUT" ";I$ = IFI$() 11 N 11 A~WI$()." Q"GOTû80 
85 IFI$="N"THENEND . 
90 PRINT":'l$,oolll EMTREZ Lt1 TAILLE" : PRHH":O••mu LABl.r'RitHHE : Il : P~:ItH":O•l<EtHRE 4 ET 

20') Il 
91 './$= 11 !*l~l!I~@ll~1!M~rolll!tl1!ll'M8.MIQ": It·~PUT":O••••t" ; M:f:: M=VAL(M$) 
92 IFM<40RM)20GOT090 
95 M=INT ( M/2)*2: PRIMT"mll•UE LE CONSTRUI S.· :O/EUILLEZ PATIEtHER •• • " 
96 PRINT":llllll•IDURAtH" ; fNT C:M*M/25); ":::EC" 
100 GOSIJB1:320: T I$="00001J0" ='T=0 : GOT011':30 
120 FOR I ==E +45TOE +441 STEP22 : POl<E l .• 160 : t4E>ff : I F.J> 1OOTO140 
1:30 POKEE+463, 78: POKEE+484.· 78: POKEE+2'.3 .• 77 : POl<EE .· 77 : RETIJR~~ 
140 POKEE+440,160 =POKEE+44, 160 :RETURN 
160 FORI=E+65TOE+46 1STEP22 : POKEI , 160:NEXT =IF.J) 100T0180 
170 POKEE+483,77=POKEE+43,7e:RETURN 
180 RETURN 
220 FORI=E+114TOE·i-378STEP22 : POKEI I 2·25 : ~~E::<T: IFJ) 1GOT0240 
280 FORI=E+400TOE+442STEP21 :POKEI , 78 :NEXT 
232 FORI=E+92TOE+46STEP-23 : POKEI .. 77: NEXT : RETURt4 
240 FORI=E+377TOE+:37'6:3TEP-1 : POfŒI , 98: POKEI-264, 226: NEXT 
241 POKEE+378 .. 254=POKEE+1J4,251 : RETURN 
260 FOR I =E + 12E:TOE+:;:9:;::STEP22 : PŒŒ·I, 97 : NE>~T: IF" J} 1130T0280 
270 FORI=E+414TOE+460STEP23: POKEI ,77 =NEXT 
272 FORI=E+106TOE+64STEP-2l : POKEI ~78:NEXT : RETURN 
280 FOR I =E +393TOE +394 : POKE I , 98 : POKE I-264 .· 221?;: NEXT 
281 POKEE+392, 252 :POKEE+128,236: RETURN 
320 FORI ::::E+160TOE+:336STEP2:2 : POKEI, 118: MEXT : IF.J> 1GOT0340 
:3:30. P.mŒE+1 3EL 77: POKEË+l 15 .. 77: POKE"E+:;,:sti .. 7:3: POKEE·+·379 .. 7E:: RETURt4 
340 POKEE+160, 120 =POKEE+159,120:PQKËE+336 .. 121 : POKEE+335,121 : RETURN 
360 FOR I =E + 17i:Ho"E +346STEP22 : POKE I .. 11 7 : MEXT : IF .J ) 1 GOT0380 
370 POKEE+148,78= POKEE+1 2? .. ?8: POKEE+368,77: POKEE+391,?7:RETURN 
~:80 POKEE+ 170, 120: POKEE + 17 L 120 : POKEE·+346, 121 : POKEE +34 7, 121 : RETURt~ 
420 FOF.'.I=E+206TOE+294STEP22: POKEI ... 106 : t·~Ë::<T: IF.J>1GOT0440 
430 POKEE+1:34.· 77: POKEE+161 .· 77 : POIŒE+3 16 .. 78: POKEE+:337_. 78 : RETURN 
440 POKEE +206 .. 119. : POKEE +205 .• H 9 : POKEE +294" 111 : POl<EE +293, 111 : RET·URN 
460 FOR I =E + 212TOE + 300STEP22 : POKE I .· 116 : NE:>t.T : IF .J) 1 GOT0480 
470 POKEE+190,?8:POKEE+1 69,?8: POKEE+322 .. ?7: POKEE+345 , 77:RETURN 
480 POKEE+212,1 19=POKEE+213,11 9:POKEE~300,111 : POKEE+301 .. 111:RETURN 
520 FORI=E+229TOE+273STEP22:POkEI , 103 :NEXT=IFJ)lGOT0540 
530 . POKEE +20?" 77 : Pûl<EE +295 .. 78 : RETURM . 
540 POKEE+20? ,100 : PQKEE+295 .o 99 =RETURN 
560 FOR I =E +233TOE +277STEP22 : POKE I I 101 : t~E::<T: I F.J) 1 GOT0580 
570 POKEE +211 , 78 : POKEE +299 .. 77: RE.TURM 
580 PDKEE+211 .. 100 :POKEE+299 ,99: RETURN 
620 POIŒE+252, H3'3 : IF.J> 1GOT0640 
630 POKEE+230 .. 77 ~POKEE+274 .. 78:RETURN 
640 POKEE+230 .. 100 =POKEE+274 .99: RETURN 
660 POKEE+254, 101 =IFJ)1GOT0680 
670 POKEE +232, 78 : POKEE +2·76 .. 77 : RETURt·~ 
680 PùKEE+2:32 .. 100: POKEE+276 .. 99: RETIJRN 
710 FORI=:E+442TOE+460 : POKEI" 160 : PtJKEI ·-396 .. 160 : NE>a: RETIJRN 
7.30 FORI=E+379TOE+J91 : PmŒI, 98: POKEI- 26 4 .. 226 : NEXT : RETURN 
750 FORI=E+337TOE+345 :POKEL 121 :PIJKEI-176, 120 : ND <T : RE·1;::--
770 FORI=E+295TOE+299 :POKEL 111 : POKEI-88 , 119 = NE~ff = RETURt4 
790 FOR I =E +296TOE +298 : POKE I .. 99: POKE I -88 " 100: ~~EXT : RETURN 
810 POKEE+231,1é0=POKEE+275 .. 99 :RETURN 
830 POKEE+253,86 : RETURN 
870 POKEE+253, 19 =RETURN 
905 CT=0 . . 
910 J=M%<AI+DI*CT- DJ .. AJ+DJ*CT+DI > 
915 ONCT+1GOSUB120 .• 22~3.· :;3.20, 420 .. 520, 620 
920 J=M~CAI+DI*CT+DJ,AJ+DJ*CT-DI> 
925 OMCT+1GOSIJB160, 260 , 360 .. 460, 560,660 
930 CTzCT+l :.J=M%CAI+DI*CT,AJ+DJ*Cî) 
934 IFJ=25500T0870. . 
935 IFJ>1GOT0945 
940 GOT0955 
945 IFCÎ<6GOT0910 
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950 GOSIJB830: RETURN \ 
955 ONCTGOSUB710,730,?50,7?0,790,810 ' 
9?0 RETUF~N 
1010 13ETI$:GOSUB4010=IFI$=""GOT01010 
1020 A=ASC( !$) : IFI$=" , "THEt·U=DJ : D.J=DI: DI=-.J: GOT01 100 
1030 IFI-=''."THENJ=DJ:DJ=-DI :DJ=J :GOT01100 . 
1040 IFI$:;= "L "THÇl~ftI;=AI +DI : A.J=AJ+D.J: OOT01070 
1042 IFA=126THENGOSUB5010=GOT01010 
1043 IFA=134THENFL=1 =FT=0=GOSUB2010 
1044 IFA=135THENFL=1:FT=f:OQSUB2010 
1 i345 I FA= 133THEMFL=i3 : FT=0: GOSUB2010 
1046 IFI$="Z"THEMPRINT"::1":GOT070 
1 ~350 GOTO 1100 
1070 IFM%(AI: AJ)=255GOT01210 
1075 IFM%CAJ ,AJ))1 THENM%(Al , AJ )=2=GOT01100 
1080 AI=AI~DI : AJ=AJ-DJ=GOT01010 
1100 PR I MT" ::111 

: GOSUB905 : GüTO 101 ~3 
1210 PRitH"::'l" 
1220 I=E+75=POKEI,87:POKEI+21,74=POKEI+22,83=POKEI+22 ,7~ 
1230 PŒŒ I +4:::: , 233 : POl<E I +44 .• 160 : POfŒ I +~5 .. 2~~3 · 
1240 PR I NT' '. ~f!OO:J.n'IO••œl~AVO M!Jt-·I CHERI ! " 
1245 PRINT":O•llrTEMP:3 TOTAL :"_; MID$(TI$,. :;: .. 2) .: ,. : " .: RIGHT:tCfI:t .. 2 ) 
125fj GOT070 
1 :320 DEFFt4~~ ( :,..~ ) = I NT ( RND ( 1 ) lf.t1/ •HM/5) *2 
1321 FORI=1TOM-1 · FORJ=1TOM-1 : M~(I,J>=1:NE~T :NEXT: FORI =0TOM = M%(0 ,1)=0 
1322 M%CI,0:>=0:M%(M,.I)=0:M%(!,M)=0=NEXT:M~(0,.1)=255=M~(1 .. 1) =3 
1324 W=2=FORI=1TOM-1STEP2=FORJ=1TOM-1STEP2:w=w+1:x=I=Y=~ 
1326 A=0=B=t : IFRND(1 )(. 5THENA=l:E=0 
1328 IFM%(! ,J)= 1GOT01 33~ 
1330 A1=X+A•2 =B1=Y+B*2:JFA1<00RA 1>MORB1(00RB1>MTHENNEXT:NEXT : GOT01600 
1332 lFM%(A1,B1)-1THENNEXT=NEXT=GOT01600 . 
1334 M%(X+A,Y+B>~w=X=A1:Y=B1 = M% GX .. Y>=w:oosUB1550=GOT01330 
1336 M~(X,Y) =W = A1=X+A*2: Bt =Y+B*2 = IFA1<00RR1)MORB1<00RB1>MGOT01342 
1338 IFM%CA1,B1>= 1GOT01348 
1340 IFM%(A1 .. B1>-WTHENM%CX+A,Y+B>=W ; NEXT : NEXT=GOT01 600 
1 :342 A=0 : B:::-1 : I FF.:ND ( 1 ) <:. 5THEN11==~ 1 : J::!=f1 
1344 IFM%CI+A ,J+B)=0THENT=A :A=B=B=T 
1346 t·t~ ( I +A .. J + B) =~J : NEXT : NEi<T : üOTO 160~1 
1348 M%(X+A,Y+B)=W=X=A1:Y=B1 : M%(X,V>=W :GOSUB1550 :GC~01 336 
1550 HA=RND(1) : IFHA<.25THENA= 1 : B~0 :RETURN 
1552 IFHA< . 5THENA=0=B=1=RETURN 
1554 I FHA<. 75THENA= .. -1 : B=~3 : RETURN 
1556 A=O : B=-l :RETURN 
1560 IFB=0THtNB=FNHA(0) :GOT01560 
1570 RETURN 
1600 AI=Ft4R(M): AJ=FNR<M> : Ift'l;~(A I , A.J)(;2GOT01t3ü0 
1610 DI=B :DJ=A:RETURN 
2010 PRINT 11 ::111 ; : POKE368?9 .. 14 
2015 FORI=0TOM :FQRJ=0TOM 
2020 A=M% ( I , .J ) : I FA<:2THEtlPR I NT 11 ~ !!" ; : GOT02~34(1 
2(130 IFA=2ftNDFT=1THE~·IPF.!Uff11 5'. " .: : CiOT02~140 
20:;!2 PR I ~ff" " ; 

. 2040 NE~ff : PRINT: MEXT: IFFLTHENPF.:IMTLEFT:t('•,'$ ,, AI +1 ):::PC(R.J)" ~" . 
2046 POKE19e .. 0:wAIT198.1:POKE19e , 0:POKE368?~,8 : RETURN 
401l3 I=E+497 
4020 IFTI (T+60THENRETURN 
4030 POKEI , 48+VAL CM IDS<TI$ ,6, 1)) :POKE I--1, 48+VAL<MID$(TI$,5,.l)) : poKEI-2,58 
4040 Pm:EJ--:3 .· 48+VAl.,(1"1ID$0::TI$ .. 4.· 1>):POKEI··-4.-48·Hlfll01ID:f(TI$ .. :::;:_, 1 ).) 
405(1 T=TI : RETURM 
5i:310 GOSJJii5050 : PR I tH:::PC ( 11 ) "~"BO$ (DI+ t .. DJ + 1) : FORDU= 1TO1 i,:10(1: NE>::T 
5020 PF.:INT 11~11 .; : FOR1=1 T07~ PRHff~:PC(8)" ": t·~E>::T: RETURt~ 
5050 PRINT''~"SPCC8)B0$ = FORI~1TOj:ppJNTSPCC8)B1S:NEXT=PRINTSPC0::8)B21:RETURN 

READ'r'. 

• • 
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GOBBLER 
Vous n 'avez pas exterminé tous les fantômes 

de notre chère planète. 
Il en reste encore quelques uns retranchés dans un labyrinthe, 

leur lieu favori de repos. 

BUT DU JEU de les anéantir. Votre temps de vie n 'est 
pas inépuisable. alors faites v~te. 

AU CLAVIER l Dévorez un maximum de pastilles énergé
tiques, pour ensuite affronter les fan
tômes du labyrinthe. Par chance

1 
ceux-ci 

ne se déplacent pas, i 1 est donc très fa ci le 
- Vous déplacez votre enzyrne glouton à 
l'aide d'une manette de jeu, il peut donc 

0 GOT09000 : REM ·cOP'r'RIGHT TILT MICF::O 
1 Pm~E36::rrgi" 9 : F'F: I tff Il !'Il" : PF:: I MT" . ..... *~· ... t.~.W.i~#.* • • •• • Il 
2 PR I t~~T 11 *~~~=~*i~t . . . ~. ~* · . ~:f~: •• ~~~~f:f:~:!S~11 
3 P-R I t·~T 11 

.. . .. .... ~~::~:~f$. ~~ . ~~; . ..... ~~~11 

4 PRI~~T"l~~:~:~~~ . .. ... . ~:~ .. ~~: .. Jj. *· ~t~" 
5 P~: I t·~T 11 ~* · . . ~:$ . :~~- ~~ . ....... l&:: .. l*~:'l ~:~ 11 

6 PR l t~T If ~. ~~:. ~=. '-~· ~~~~;i~&::. ~r:. ~~~t:~;'' 
7 PF.: I tiT Il?:$. ~~- !~~?.:~ • • ~@'~ . ~~ •• •• i~ • • • * H 
:3 PF'~ I t~T 11 *. r-*. l* • • ..• ?.~;f~?~ . ~?:~:~?;~. ~ •• " 
9 Pf;.: I t·~T Il • ~~~• 1*1~. • " • • • n * • 1t " • • ;:J~:~:~i~:ll 
10 PR I t·~T 11 

• ~~ • • ~~~®~:. ~*"if~~;: • • ~~:©~:. ~:@~ •• ., ~; 11 

11 PF.:I~~T" ... . .. . ?.~-+.~ • ••• ~- m . . . ~~- 11 

l. 2 PR I NT" •• :~~:lii ••• • • • •.• •• f.1.'3~1fff.® . " 
1 :3 F'R I t·~ .. ~ 11 

• ~?:t.~. ~$~. " •• • *., .... .. . Il • • Il 

14 F·R I NT 11 
• ~~ • • ~W!~. ~ •••• ~t-+:~~. r~~~11 

15 F'F.:It·~T 11 ._ t~: • •• *r~~ . ~ll.~- . m~ .. ~~~. ~~~ ~~;u 
16 PR I t·~T tl • ~:~]~ ••• f.~~ - • •• ., .... n .. n ~:;:~ ~ Il *f~;ll 
1 ~? PRit~T 0 • t:~f:~~i.~ . ;?~. :f. ~;m~ • •• ~:~*1~$. ~~~11 

18 PR I NT" • ~. *~s. ?.'*· ••• la~. ~J • • • • ~" 
19 Pf;.'. I HT "*m .. l2~. ?:~t:~. 1~ . ~t? .. .. . .. ~~??tsW' 
20 PRHff" .••• • ~~.~m:L •• . • r~ .. ~;~*~ ··*" 
21 F'R r t~T "~smra. • • • ~}? •• ~tè •• • •••• • fü~~r~" 

aller dans quatre directions. 
- Ce logicie l nécessite l'utilisation d'ùhe 
extension 3 K-0 RAM super expander, 'qui 
permet de commander le joystick dans le 
logiciel. 

22 RESTORE:FORA=81 64T08185=READB:POKEA .. B=POKE30720+A,2=NEXT 
23 DATA102 .. 46,46 .. 46,102 .. 46,102,461 46J 102 .. 102, 102, 102,102,46 .. 102,102,102,102,46,1 
02 .• :::!2 
90 v;~=0 : ~·l/~=0 : ;,::=8137 : c:::=277 : t·Œ:..-:~Œ+ 1 : TI$= Il 000000 Il : MB=MB+5 : SS=0 : ~'.E =RE- . 0?5 : BA(';:-~ 1 
9 1 GOSUI::3~j0~:1 
1 l.Z10 POKE36i.?.75, 0 
101 Go:::uB·8~300 : POKE368?6" 0 : I FT I ) 108€U)THEMNB=0 : ClOTO 1010 
109 B=PEEK(197):A=STOP<0> 
110 IFA=1DRB=17THEHW%~-22:GIJT01 20 
11 1 IFA=20RB=33THENW%=22:GOT01 2Q 
113 IFA=40RB=3 1THENW%=-1 :GOT0120 
114 I FR=80RB=23THENW:.~= 1 : GOTO 120 
1 l 5 i•Ji~=:\I~~ 

120 IFPEER <X+W%) <>102AND~~W%>=7702ANDX+W%<=8185THENV%=~~ =GOT0 138 
125 IFF'EEK(X+V%)=1020RX+~%<77020RX+V%)8 185THENV%=0 = GOT0150 
130 
131 
1:32 
1.:: .. -:;, 

"-'"-' 

182 

~<=~<+"!(~: A=PEEK <X) 
IFA=32THENPOKEX-V% , 32:POKEX,81: GOT01 40 
I Ft1=:37THEM 1 f1(10 
IFA=42THENSC=SC+9~:A=46= POKE36875,219=SS~TI = BA%= 1 



134 IFR=46THENSC=SC+10:cs=cs-1:POKEX-V% ,32: POKEX.81 :POKE36876,237:JFCS=0THEN1 
135 IFR=650R~=830RA=880RA=90THENSC=SC+10*A : cs=cs-1:pQKEX-V%.32: PoKEX.81:IFCS=0TH 
EN1 1 

140 IFRND(1)) . 015THEN150EADY . 
141 R=77~32+Hff<Rt·lD( 1 >*4f:4) : A:.·~=PEEK(A): IFA;·~<.:.:>320RC::;=BTHEH150 
142 IFRND C1)<. 2THENCC=65:GOT0146 
143 IFRNDC1)< . 4THENCC=BJ:GOT0146 
144 IFRNDC1)( . 8THENCC=88 :GOT0146 
145 CC=90 
146 POKEA,cc:cs=CS+ l 
150 IFRND( 1)(REORM=MBTHEN100 
151 A=T?02+ I~ff <R~ffl( 1 ):t.•l84;. : At.=PEEl<(A) : IF' A~·~=:::46THEt·H:'.S~=CS-·· 1 : F'i~·~~.: :2::?.: M==M+1 
152 IFA%=32THENPOKEA, 87 
160 GOT0100 
1000 IFTI-SS<61 0THENSC=SC+500 :M=M-1:POKEX-V%,32:POKEX,81 :GOT0100 
1 €110 I H~B::::0THENPF.'. I NT" :l!l@.ill!!l!l~Il!ltl'.) .• 111111111«.:ïfn'IE O'··•'l:R " : F'C)l<E::::6:~r?::: .. 0 : FORt=1=:::: 1 T05121(10 : NË>~T : ü 
OT09000 
102~1 MB=NB-1 : POfŒ>< .• 4::::: POKC<-v;.~ .• 32 : FORA= 1TO10~10 : NE>n : POKE>:: .. 81 : GOT01 0'.3 
8000 PRINT" *3C" ; :3(:,; TAB ( 10) .; " • " .: ~m.; : A=TI-~:::s 
8001 IFA<600THENPRINT"TIME* : ";INT(A/60): RETURN 
$005 IFBA%THENBA%=0 = POKE36875,237:Fo~:= 1 T050:NEXT:POKE36875,0 
8010 POKE'.36875, 0: PRHff "TIME' " _; RIGHT$ C:Tl$ .. ::;:): FŒTURN 
9000 RESTORË : GETA$ : I FSC>H I THEt~H I =SC : I t~PUT" ::J·lE I LLEIJR SCORE ! $.11!!?·,·'0TRE PREMOfl '.::'./F'::il!~r 
)!J" ; A$ • 
9001 ~:a::::;:0: NB==~2 : M:E:=25: POl<E::.::6€179 .. 25: PR I tH" ::'li" ·RE:::: 1 
9005 PRHff" üOBBLER" 
9006 PRHff : PF~ItH : PF.:Hff : PRitHTAB(9) .: "USE" : PRitH : PRitH" JO'r'STICK OF'. KE'r' I:ORD" : PRit-H 
9010 PR I HTTAB ( 10) .: " ~~llC CJ!.11 '2" 
901 !::ï PR 1 MT" N0.lO•llPIJ:::H F 1 TO E:EG I H" . 
9050 IFPEEK(197)()39ANDSTOP(0)(128THEN9050 
9070 PR ItH" :J" ; TAI< ( 8) .: '"·IALIJES" 
9100 PRINT")l_.11 'r'OU ( 0 PT)" 
9110 PRHH")lll. : FOOD 0:: 10 PT::n" 
91 20 PRHff"~ln+:. : './ITAMIM ( H3f.1 · PTt:) 
913~:3 PRitH")!lllt:i : t10t·~:::TER: (5013 PTS> 
91 50 PRIMT"••llallFiN E:K.TRA HUMAIN " 
91 55 POKE36878,10 
9160 PRitff"J!lillll•aFOR ERCH BOARD" 
9165 PRINT"•t11IGH SCORE:" .: HI 
9166 PR I ~ff" )JJllllB'·r' " .; A$ 
91 70 FORA=1T02500:NE:><TA :PRIMT ":J" :GOT01 
10000 PRINTPEEKC:197) :GOT010000 
13500 IFA=S50RA~830RA=880RA=90THENSC=SC+ 10*A:CS=Cs- 1 :p(~Ex~v%.32:POKEX,81 .:GOT014 
0 

READ'r' . . .... 



ZX81 

GLOUTON 
Voilà un jeu pour les mordus du labyrinthe. 

Les gourmands ne sont pas en reste 
puisqu'ils dewont ingurgiter un grand nombre de pilules 

afin d 'apaiser une boulimie démente. 
Le temps fera office d'ennemi. 

BUT DU JEU - Descendez avec "6". 

Le jeu consiste à diriger vôtre glouton à 
travers les méandres d'un labyrinthe où 

tilles et ce, bien sûr, dans un minimum de 
temps. 

AU CLAVIER 

- Allez à gauche avec «5». 
- Allez à droite avec «8». 

vous devrez avaler le maximum de pas- - Montez avec •7•. 

IJ 

186 

1 G0:3U8 20~1 
.5 PR It~T AT ~.L. 0 
10 LET S=(PEEK 16396+256*PEEK 16397)+1 
15 LET '.;3;C::::O 
20 LET :?;:::$+67 
25 LET Mfl;<:::=ê~JS!~/ 
2b LET '•/= 1 ~:~s 
28 LET TP=0 
:::0 Go:::us 1000 
35 F'OKE SJ 128 
40 LET A$=INKEY$ 
41 LET Al=PEEK (S-1 ) 
42 LET A2=PEEK (S+l) 
43 LET A3=PEEK (S+33) 
44 LET A4=PEEK <S-33) 
50 IF A$== 1' 5" flHO ( A1::::2'? 
6~~ IF A$=" :::: '' F!t·lO ( Fie:::::z7 
7(.1 IF ~1$= '' 6" flt·m ( A3=27 

OF~ tU==V) 
o~: fl2:::::\.' > 
OR A:3=\·' > 

8tl IF R$=" 7" mm ( A4=27 OR fi4='·.·' ) 
83 LET tl=PEEK :; 

THËM LET 
THEM U:T 
THEt~ LET 
THEM LET 

::;:::f;-1 
S==S+1 
:3=S+3:3 
S::::S-33 

85 IF U=27 O~: U=27 Of: U=27 OR U=:::7 THEN GOSU8 2000 
90 POKE S .. 1:39 

100 IF SC=MAX THEN GOTO 1500 
11 iJ LET TP=TP+ 1 
114 LET î$=STR$ TP 
115 PRINT AT 19,11;T$ 
120 IF TP=335 THEN GOTO 2500 
140 GOTO :::;:5 
2f~0 CL~; 

Il 2l.0 PRIHT " •l.:·•·~~ lôu.tein• 
220 F'PHlT "LE JEU cm·~SISTE R DIRIGER VOTRE Il 

2:30 PRHff "GLOUTON (·'"'c"") POUF.: AVALER LE 
240 F'F.: I MT "f·1A>:: f MUM OE PASTILLES < " " • " " ) ET 
25€1 PR I HT "CECI Et·l ·Ut·~ MIMI MUM DE TEMPS. " 
255 F'Rlt-ff 
256 P~:INT 
2:60 PF.: I HT 11 

: 5 
Ht1UT : 7 

,.._ ... 
... _ "'' : 8" 

~:70 PR I MT J .. "FIPPU'i'EZ SUF.: UHfi TOUCHE .... " 
28121 IF I HU:':Y$=" 11 THl:::t·l GiJTO 28et 

· 500 Fi:ETURM 

" 
Il 

BAS 1 6 



1000 Pf~'. I MT 
1(1H:1 F'RH~T 
1 e12fJ F't.: I tH 
10:3f1 PRIMT 
11Mt1 F'F::Hff 
105ü PF:: IHT 
106ü F'RitH 
10:3(1 F'R I t-ff 
1€190 PF.: Hff 
1.U:H::t PF:ItH 
1110 PF.:Hn 
1. l20 PF.:IHT 
1.1:30 Pf":Hff 
1.14(1 F'Ri tH 
1150 PRWT 
1160 PF.:Hff 
U.?~:1 F'l-7:'. J.HT 

1499 ~:ETURH 
150~; CLf; 

11 ;~:~: " ~:l:~ •• 1• .. " lt ~~:;: .. " ., •• t; ~fü~B~ •• " .... ~:~ . a • • •• • ~~:[: ' ' 
11 ~~:. ~~= . ~~:~~f.~~~:;:4 f~~:., ~~~i:~~~:~~~~=~ ... ~~~- g~: . fi~~-?~ - ~:~~~~i:~~*'' 

:: :~:iùù~: :::: .. · ::~û.~ .~~:· ~rif.·. ~: ·ô: :'f()f:· ::i;: ::.:· 
'• ~~~.. • .. .. ~tri.*~:~~ . r~~.. ~~:~.. [t:~~1~:~(;~:~;1;:,} . .. • .. ~~ . t:f.: .. ;:~*~~.:;,. ~~~ .. ~~ 11 

Il~~ • ;:?.~t:=t.t.1~~• • • r::~,. ~· • • ~ .. ~:~,, • • j:~~~~:w. ~~c ~§1~ . • ~~ • ~I l 
If ~~= ..... ~- ~~~f:::~*~ · .. tl ~W. . ... ~~ - ~:}. t'~ .. ~!.$ .. 

l t ~:. §:~~~.t~ • . ~ ~~*- .... ~ -... ~~- . 1:;l ... .. ... . ~·' 
Il m,. ~ " " ~~c ~~:~;~t~~??.>1:~$.:~~~*" r:~~*i~;.$~~?*-t~: . ~~~~~l.r.-.f:ll 
11 ~~=~~:r:1@~~1~!. ?:* .. " ~ ~~$f: 11 • ,. r. f~:~; . • .. .. " " , 1 .. " ~*~ . ~:f, h " • [:~:' 1 

Il~~* • ,. 11 to ~~~~~;i . • If • ;zt:11 ~ 1• 11 ~~~j~~~~~j*~~~f,f,!;:. -~~ . 11 li ~!f.!I 
'' rà. ~~tf.~~~~i~r.~*~~~~~ï.~~~~~~§~~ - ~~~~;;"?.~:. ~§~ .. . . ~~~;·: 
' · ~~. • • .. • • • • _.. • • • • • • • .. ,. '1 • " • • .. ,, • ~tè . .. .. r~· · 
11 ~~~*1~~*~~~~~1*~:~~*i~:~*~~~~*~:~;;jt;~:~?.~~:~:.f:~~j~~~~~~~~f.~f:~~~:t:~~~~:?::~~:~@l I 

1510 PR IMT " B~·f1 1·/0 .. '·/OU::: flV E.Z REUS:3I" 
1520 PRit-ff 
15:30 F'F.: un Il A MAt·H:;;E 2:38 F'ff'.~;T I LLEt; -Et~ Il ,; TP 
l.540 PF:IHT 
l.55fj p~~ nn "UtHTES [:iE TEMP::: • •• Il 

1560 FOR N=0 TO 120 
157€1 t·~D-;:T t·l 
1 5G:€~ GOTO ~'1~~10f.t 
2000 LET SC=SC+1 0 
2010 PRIHT AT 18,11;SC 
2i::12~:, RETIJF.:M 
250t l FOR H=0 TO 45 
2510 Pl':l t·rr AT 6, 11; "PEF.:DIJ" .:RT 6 .. 11.• "P•.?rdlJ. 11 

2520 MEXT N 
:30@0 PF.: I HT f!T ':: 1 .• 0 .: "Ut·~E f:il.JTF.:E PF1Fn I E .,. " 
3tl 1 €1 I t·~PUT 2$ 
3~120 1 F 2$( 1 )::: "0" THEt·l F.:UH 5 
3030 IF 2'.$( l. )= "M" THEH ~;TIJP 
::?.:€140 GOTO :3 ~31 0 
519'.51::3 :::i=1vE " LE GLOUTOn" 
9999 F::UM 

APPONTAGE 
Vous devez faire atterrir votre hélicoptère 

sur un porte-avion par mauvais temps. 
Aussi, accrochez-vous aux commandes de votre ZX 81 . 

• 

BUT DU J EU 
Se poser tant bien que mal sur le pont du 
porte-avion en tenant compte des vents 
latéraux violents qui pourraient bien avoir 

raison de votre apparei l. 

l AU CLAVIER 

- A llez à gauche à l'aide de la touche «5• . . 
: Allez à droite à l'aide de la touche .. a,.. 

- Montez à l'aide de la touche «7». 
- .Descendez à l'aide de la touche «6». 

~i CLS 
10 F'Rit:ff " HELIC0-8H~;E" 

..._~~~~~~~-,-~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-'-~~~~~-'~ 
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20 PRHff 
:30 PF~Hff 
40 PR I tH ' './OTF~E t1 I SS I Ot4 = ESSAYER OE \JOUS " 
50 PR I tH ''POSER SUF~ LA BASE AVEC VOTF.:E " 
60 PF.'. I tff "HEL I CüPTERE SRC:HAt-H G!UE LA FOF~CE " 
70 PR Hff "A::;P I RAtHE VIENT DE L" "OUEST OU DE " 
80 PRit.ff "L'' "EST." 
:::;5 PR I t.ff 
9~3 PRitff " 

'?=HAUT 
9~i PF~IHT 
96 PRIMT 

5::;::Gf1UCHE 
' :3=Df<:O I TE" 

97 PR I t4T " PRESSEZ Ut4E TOUCHE • • • " 
100 PR I t·ff AT 0 .• 9; " ••>? 1 i co-b-3.s.e •" 
1:30 GOSUB 200 
140 PRIMT AT 0 .. 9.; 11 HSLI Cü-BASE 11 

150 G0:3UB 200 
160 GOTO 100 
200 FOR N=l TO 5 
21€1 IF INt<E\'$< >"" THEt·~ GOTO 4~9 · 
220 t·ŒKf t·~ 
2:30 RETU~:N 
499 CLEAR 
500 LET L=INT (RND*2) 
505 CLS 
51ft .IF L=0 THEt·~ GOTO 600 
520 P.Rlt4T "LA FORCE VIENT OE L " "EST" 
5:30 LET F=t:5 
540 GOTO 700 (' 
600 PRitff "LA FORCE VIEtff DE L" "OUEST" 
610 LET F=-1.5 
700 FOR N=0 TO 100 
710 t4Eiff H 
720 CL~: 

1000 LET A=0 
1010 LET 8=16 

6=8AS 

1090 PRHff AT 18, 0 ;" • ----------------~~'!"' --------·· 
1100 PRnn AT A .. 8-1; Il " .; AT A+ 1 , 8 ; " --- ";AT A+2 , 8-1;" *-<o ".; AT A+3 

B." 
·' J 

~ Il 

1105 F'RltH AT A+4 , B.; 11 
" 

1107 IF R=16 AND 8=16 THEN GOTO 2000 
1108 1F A=16 AND (8=12 OR 8=13 OR 8=14 OR 8=15 OR 8=19 OR 8=18 > THEN GOTO 3500 
1109 IF B >24 OR B< 2 THEJ~ GOTO 5000 
1110 LET 8=8+( INf<EY$= 11$" At·ff:J 8<27 ) .... ( HUŒ'r'$="5" AND 8>0) 
1120 LET AzA+( INKE'r'$="6" )-( HUŒ"t'$="7" AND A >~3 ) 
1130 PRINT AT A+L B-1.• 11 11 

1140 IF INT CRNDi2 )=0 THEN LET B=B+F 
1999 GOTO 1090 
2000 FOR N=0 TO 040 
2010 PRitH AT 21, 5 ; 11 a 11i:.s io-rdlaccc•rt1P lie",; AT 21 .. 5 ;" MISSION ACC0f1PLIE" 
2020 NEXT . N 
2030 GOTO 4000 
3000 FOR N=0 TO 20 
3010 P~:ItH AT z·L 3.; " • :ia:ns• l ~;.1.u .• •• ";AT 2L 2:; 11 DAt·~S L EAU ••• " 
31Z120 NE~~î N 
'.;:030 GOTO 4000 
3500 FOR N=0 TO 30 
3510 PRHff AT 21 , :3; 11 11=-cra.s;.e llsu.r •lalba~.e llf l ot.t.ant.e·"; AT 21, 3;" ECRASE SUR LA BASE 

FLOTTANTE" 
3520 NEXT N 
4000 PR Hff AT 2 L 0; " UME AUTRE PART l E ( OUI /Not~ ) ? 
4010 INPUT 2$ 
4015 LET Z$=Z$(1) 
4020 IF Z$="0" THEN ·RUN 
40:3f' IF 2$=" N" THEN STOP 
4040 GOTO 4010 
5000 FOR t·~=0 TO 30 
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5010 PR Hff AT 21 .• 0; " - .. ·i:.u.:=. a?tes. a !:!.sP ire ••• " ; AT 21 , 0; " VOUS ETES ASPIRE • •• " 
5020 t•lE>ff t·J 
50:30 GOTO 401ZHZ1 
999iZt ::;AVE 11 HELI CO-BAS.;:·" 
9999 RUt·~ 

ZIG·ZAG 
Pour les amateurs de courses automobiles, 

un petit jeu qui saura les ravir. 
Les réflexes et la connaissance de la pis.te apparait ront 

comme un avantage certain, mais demanderont 
quelques parties d' entrainement. 

[ BUT DU JEU autres pièges spécialement conçus pour 
vous. 

AU CLAVIER 

• 

liaites le maximum de kilomètres sur le 
circuit en évitant les sort ies de route et 

- Aller à droite et à gauche à l'aide des 
touches .. a .. ét «5», · · 

3 f<:EM "ZIG-ZAG" 
5 LET 1<=6 

10 LET A=:l 
1.5 LET E:=11 
20 LET X= INT (RND*2)+1 
21 SCF.:OLL 
30 PRHff AT 2{1.· A,;" 11" 
35 F'Rl t.ff AT 2~3 .. B.: '·' • " 
:37 PRHfl' RT 20 .. tC "~~" 
40 IF X=1 AND A>0 THEN LET A=A-1 
41 IF ~~t AND 8>10 THEN ~ET 8=8-1 
42 IF K==2'. THEl~ LET R=A+ :l 
43 IF X=2 THEN LET 8=8+1 
44 IF Hll<EV$="5" THEN LET K=t<-1 
45 IF INk:EY$="8" THE~l LET l<::::t<+l 
46 IF K=A OR K=B THEN GOTO 50 
47 GOTO 20 
5(1 P~~ IHT AT 20 .. t<; " _. 1

11 

51 PF.:Hff AT 21.. t<.: "BOUM" 
52 PF:iUSE 100 
53 GOTO 20, 

•• 
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LA MAISON DU SAVANT FOU 
Avant de décider de pénétrer 

dans la maison du savant fou, n'omettez pas de rédiger votre testament 
car rien ne vous sera épargné. 

Tentez d'en ressortir vite (et vivant) car vous êtes d'ores et déjà 
convié à visiter la résidence secondaire 

du savant en question. 

BUT DU JEU l danger. Si vous réussissez c~tte épreuve, AU CLAVIER 

~voluez le pl us longtemps possible dans 
u·ne maison où toute action constitue un 

ce qui est réellement un exploit, vous 
aurez droit de visiter la résidence secon- - Donnez libre cours à votre imagination. 
daire du savant fou. 

1 
ltt 
20 
Z~5 
312t 
35 
40 
,,.•c 
-~ .. .) 
50 
eï5 
E:(j 

65 
102 
105 
11€'1 
120 
1:31::1 
140 
190 
191 
195 
19Y 
20~3 
2ül. 
2l~2 
20:3 
204 
2f:t5 
2H3 
21.5 
22~) 

2:30 
2:35 
240 
251;:1 
2~5~; 

260 
.-., .. -c-
:.:.t'·-) 
26i5 
27ü 
275 
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DIM 8$( 13, 12) 
LET 8$( 2 )="001.Er.1:3H07SR" 
LET B$( 4 )"'= "O(f:.:Ef21;5t·~tt :3:3~'." 
LET 8${ 5 >= o; 0134E05t-409SR" 
LET 8$( 7 >::r-"Of16E08H10Sü2" 
LET 8$( 8 )z "Off?E+J91'-l .L 1 ::::\34" 
LET E:$( 10 ):::: "006E 12MF~S07" 
LET E:$t:: L=: >=" 0 U3E i:3HRS 1 l. " 
LET S:$< l:~: ):;::''012Et<:3J2t9t·1P" 
LET ~:OUCLE=95013 
CLS 
PF.:nn "\·'OU::; ETE:3 DEVF!HT UNE MF1r::;0t-J. OUE FAITE:~; 'v'OU::; ., ... 
It·lF'UT Z$ 
IF 2$( 1 >="E" THEt·{ GDTO 190 
IF 2$( 1 )::: Il F.: Il THE}{ PR nn "ALLOt~~3.. UM F'EU DE . COUf<:t=:GE ••• " 
GOTO . 11~3 
CL:; 
PR I tH Il U1 F'Of<:TE '·..' I EMT DE :;E F:EFEf~MEF.: DEl<'.R I EF.'.E vou~; . .. Il 
GOSUE: BOUCLE 
FOR U=5 TO 1 STEP -1 
CL::'.: 
PRHff .. . ·"(VOUS A\·'EZ " .• U;" \·'IE< S > )" 
Fm~ f':::: 1 TO 50 
ME::~T P 
eu;; 
LEî A=4 
GOSU8 6990+10:t.A 
F'RHff .... 
Pt::~I t~T "OUE Ff.iITE::>~\·'OUS ? " 
INPUT A$ . 
IF A$:::" 11 THEH GOTO 23~3 
FOR t·i::.:1 . TO le: 
IF 8$( A, t·i )=A$( 1 ) THEN GOTO :300 
t·~D·::T t"I 
CL:3 
PR I tn "El':REUR" 
FOI<: G= 1 TO 50 
t·iE>ff G 

. ' 

. 



;::m::i GOTO 210 
3012! CU3 
31:2 IF 8$( A.· H+1 )="R" THH~ 1::;oro 26ü 
:31 4 I F 8$( fi.. t·l+1 )::"K'' THEN GOTO 9B0t1 
:3 1.!:; Pi::::I HT "O. K. " 
~20 LET A=VAL <BS< A,~~ 1 TO N+2)) 
325 FOR G= l TO 40 
:3:3tl Mfl::T G 
:3:35 1::L:3 
:340 GOTO c: 10 

7000 PF,: I HT Il Ut·1 F' I EU,. u::rtKE ou MUF.: .• \·'O.u:::: TFfH·fü-.. F'EF:CE, L" Il e::3TOMflC ET "/OJJ::; PLfif·H E ::;;t)E: 
LA PORTE. " 
7003 GOSUB BOUCLE 
7085 MD::T U 
701Z16 GOTO 9900 
7fü0 F'fH t.ff "\·'OU::; ETEt; -t:iflt·Vi; U'::J CUJ. :::H r·H::. IL \' R Ut·ff:. FOPTE. fi L" "O~JE::::r, 1::1 L" "EST E'.T 

ftU t·K!Fi:D. " 
'(~'1 15 ~::ETUF.:t·l 

7020 F'RHH "OEF.:f<'. I ERE LA PORTE SE TROUVAIT UHE US it~E DE C:OF.:HE:ED-·BEEF . VOUS F<:E:3:3 
ORTEZ Hl CHAI F.: APt1TE • • • " 
70~:5 GOTO 70f-i:;: 
'?03E1 PP I HT "VOUS ETES C•f!N:; L 11 "f::tH F.:EE DE LA 
L 11 11 OUE:'.:n F.T t=tU HOF.:O. " 
7!Zt35 f<:ETUf':t·l 
ï'04l:1 PF.: I HT "VOUS ET.ES DAHS LA PH4DER I E. IL Y 
E A L 11 "OUEST. CA SEt-ff LE GAZ. " 

A UHE TF.:RF'PE flU t·~OF.'.i) ET Ut·~E PORT 

704~5 F<:ETUF.:M 
?0~)~) p1;.:nn "l}i F'ORT'E DOt·lt·ffin SUf~ LE vrnE. 
flS ; •. 11 

7'(355 GiJTO ?Cn::t:::: 
7060 PR I NT ,, vous './OU:3 îF.:OUVEZ 0Al·h3 LA CHAM- E:~~E OE cos I tfü::;. ot·~ SEtH DU ... ~arr. IL ..... 

A UME PORTE POUR CHF'iG!UE [ .o I -RECT I Ot-.1. li 
7065 ~~ETUf~:t·l 
7'0f"ü Pi;;: I HT '' '•/OU:::; ETES F1U SRLOt .. I. Cf1 :t:HH LE GA2: . I L Y li Ut·lE PORTE POUF~ CHHOUEC• I l~:E 
CTIOt·~. li 
70'?5 l<:EHJ~:t·~ 
7080 F'RI MT "VOUS ETES A::~PHii<:IE DAt·t=:; LA CHAM-8RE A GAZ ET VOUS ETES MOF:T . 11 

7€1:35 GOTO 70tt3 
('i.)90 P~: I tH "VOUS .... ·ou~; TF~OUVE~:: flU FUMO Ir.:. IL 'ï'f! UME F'Ot<:TE R Lli 11 EST.• AU f; l_ll) ET ~1 L" ,, 
OUEST." 
709!'.'i ~:ETUF.:t·~ 
71t.11Z1 PRitH "Ut·~E E:ETE E::<TF.:AVAGAMTE '·,·'OUS OE- CH IG!UETTE LE CORPS . " 
7105 GOTO 7003 . 
71 l 0 F'R I tff "'·/OU:3 AVEZ ACCEDE A LA F' I ECE :SE- CRETE. CA :3Etff LE SAt·~G . IL Y fl Ut·~EF'O IH 
E AU :::;;uo .. A L.. Il "OUE:3T ET Ut·~E Tf.::t1PPE t=t l. " li E:::;T . 11 

7' 11 ~5 RETIJ~:N 
7120 PRINT ''8RAVO .. VOUS ETES AU L ABO MA I S AT-TENT I ON .. CA SENT LA POUDRE . IL Y 
A Ut·4E F'O~:TE AU ::;IJO .. A Lli 11 EST ET A L 11 11 OUEST. 11 

7125 i;~ETUl':t4 
900 0 PRHff "\.'OUS ETES PF~E:31~iUE AU Bm.JT DE VOSPEIMES • •• UHE BOMBE fl ETE PLACEE ET F' · 
OUR LA DESAMORCER . "; . 
9~105 Pt:: un 11 vous COM-·F'OSEF~EZ UN CODE DE 1 A 5 0 . MR I s vou::; t·l 11 Il A'•/EZ G!UE 5 CHANCES. 

L-· ·~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~--'~ 
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9010 LET X=INT CRND*50)+1 
9020 FOR F=l TO 5 
903€"' I t~PUT A 
9€1:35 PR I NT 
9040 tF A=X THEN GOTO 9100 
9045 IF A»< THEN PRitH "LE CODE EST PLUS PETIT." 
91350 l F A<><: THEN PR I tH "LE CODE EST PLUS GF.:AND . " 
9055 t·~E~--=:T F 
906121 CL.:3 
9065 F'RHff "LA MAISON A VOLE EH ECLAT.. VOUS ETE:3 MORT, C" "EST DOMMAGE, !31 
PRES OU BUT • • • " 
9066 GOSUB BOUCLE 
907(1 NE>ff U 
9080 GOTO 990(1• 
91€10 CL:~; 

911 (1 Pr:~ I tH 11 E:k:AVO .. VOUS ETES SOF.:T I OE CETTE MA 1 SOt·~ 1 NFE~:t·ffiLE. UNE SIJF.;P~: 1 :::E VOUS 
ATTEt·fü ••• " 

9115 GOSUB BOUCLE 
9116 CLS 
91 ;::0 PR I NT "OEMAF.:f<:EZ .LE t1RGt·1ETO ET t1PF'U"r'EZ $UR 110:·1,.1 l i ·ne" 
9125 IF INKEY$=CHR$ 118 THEN.GOTO 9140 
91:3~) GOTO 91.25 
914€1 LOAO "i-:os I t·lUS2" 
9150 REM L9COSINUS2 
9160 STOP 
9500 FOR Y=l TO 150 
9~H0 t·U:::=<r Y 
9520 RETUF~t·l 
9600 SAVE "COS I tfü:3à.<'' 
9601 F.:EM S61 COS I MUS 1 
96B5 CLERF~ 
96H:t CL:::; 
96::::0 PR I MT " U~ MAI '.30t·4 DE CE FOU DE 

SfNAMT COS I HUS" 
9625 PF-: I t-ff 
9626 F'RIMT "VOUS AL.LEZ ETF:E Et·4FERME 0Rt4S UNEMFtISOt-l CoIAE:OLIQUE EN ESSAYAHT OETROU 
VER LA SORTIE • •• " 
9630 PRINT ,,,,,, 
96:35 PRHH " ( Fi'./EC 5 VIES)" 
96:36 PRltH 
9640 PR I tH "TEHTEZ VOUS VOTF-:E CHAHCE ? " 

:3645 PF.:ItH 
9646 FOR T=l TO 5 
96~5(1 I NF'UT I $ , 
966(1 IF I $="OUI " THEt..j RUt·4 
9670 IF I'fï="NOW' THEt·~ PF.:Hff "ALLot-.IS, Ut4 PEU OE COURAGE . " 
9680 t·4Er:T T 
968:3 C:LS 
:7.i6:35 PR I tH "OM H" "ECHA,PPE Pt1S RU 
9687 FOR W=l TO 50 
9688 t·4E:>ff ~·J 
9690 RUM 
9900 CL::; 
9910 F"RHff ''DESOLE t1flI.S VOUS W' "AVEZ F'LUS 
9920 GOSUB BOUCLE 
9930 GQTO 96f.15 
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~ LA RESIDENCE SECONDAIRE DU SAVANT FOU 
La visite du domicile du savant fou 

n'est pas une sinécure. 
Vous replongez dans cet univers hostile construit entièrement 

sur les délires et les fantasmes démoniaques 
de cet esprit du mal. 

BUT DU JEU AU CLAVIER 

l'instar de la première excursion. (voir la 
maison du savant fou), vous allez de nou-

veau être confronté' à un grand nombre de 
situations c:!angereuses. De plus. vous de
vrez faire-preuve d'un grand sens logique 
et d·un courage certain. 

- Prenez vos responsabilités. 

1~3 CLS 
20 DIM 8$(17.12) 
25 LET (=;$( 2 )=" 001 E0:3t·,05SR" 
30 LET El$( 3 )=" 002E04t·m6Sf;;:" 
:35 LET E:$( 4 >="O~.BE~:t~f19SR" 
40 LET 8$( 5 )=" ORE07t·~ 10S02 '' 
45 LET 8$( 7 >=" 005Et1tH~ 14S06" 
50 LET 8$( 9 >=" 008ERt·' 11 S0't" 
55 LET E:$( 1:3 >=="012E14t·mt:10" 
6('.I LET E:$( l.4 )="013E15tH6S07" 
61 LET 8$(15)="014ERS11M17" 
62 LET 8$(17)="0KEl.5S16H18" 
65 LET BOUCLE=9500 

lt12 CLS 
1 ~.t3 F'R I NT Il vous ETES OEVAt.ff LA RES I OEMCE SECOMDA I F.:E OE co:; I NUS. QUE 

FAITE-VOUS ?" 
l.05 FOR ~:=1 TO 5 
l. 1 t1 l t·,F'UT Z$ 
120 IF 2$( 1 )::=" E" THEM GOTO 190 
130 IF 2$( 1 )= "R" THEM PR ltH "flLLOHS, Ut~ PEU DE COURAGE •• • " 
140 t·Œ~<T F~ 
190 CL.S 
191 PR I HT "LA POf<'.TE VI EHT DE SE REFERMER DËRR I ERE './OUS. VOUS ETE:3 MOt·~ Pr<: I -SOt·H·~ 

IER . ... HE, HE.. HE • " 
192 GOSUB BOUCLE 
19:3 eu:; 
l.99 FOR U=6 TO 1 STEP -1 
c~00 CL::; 
201 LET A=3 
202 PRINT , .. "(VOUS AVEZ ".: U_;" VIE< S;) ) " 

203 FOR R=l TO 40 
204 t·,E>ff F.'. 
2f15 CU3 
210 GOSUB 6990+10*A 
21s PR:nn .. , 
~:20 F'RHH "G!IJE FAITES··-\·'OUS ?· 11 

230 INPUT A$ . 
235 IF A$="" THEN GOTO 230 
240 FOR N=1 TO 12 
25ç1 1 F 8$( A .. M >=A$( 1 ) THE:t~ GOTO :3(10 
255 t·,E>::T M 
260 CLS 

~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~__.• 
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265 PR I tH "ERREUR" 
266 FOR G= 1 TO 50 
27~3 NE~-::T G 
C.'.75 CLS 
2:3f1 GOTO ;~ 1 f1 
300 CL:3 
::.:1 2 IF 8$( A .. N+l )="R" THEt~ GOTO 260 
:3 l. 4 IF E:$( A.• M+ 1 ) = "1<" .THEN GOTO 9000 
315 Pf;::HH "O . I<." 
320 LET A=VAL ( 8$(A,N+l Td N+2 )) 
325 FOR G=1 TO 40 
:330 NE>n G 
3:35 CLS 
340 GOTO '~10 

70(1(1 PR I NT "VOUS ETES TOMBE DANS Ut·~ BAC 
>·:: 1JS • •• 11 

7003 GOSUB BrnJCLE 
70f15 t~E>;T U 
7(106 GOTO 9900 

0 11 "ACIDE. VOUS ETES RONGE .JIJS 1~U"" F1U 

7010 PF.:Hff "VOUS ETES DAt~S LA CUISINE . UNE o-r>EUR vous P I G!UE LE t~EZ . IL y A Ut·~E 
POF.:TE A L" "OUEST .. A L 11 ''EST ET Fll.J NORD . l' 
7ff 15 F~ETURN 
702f1 PR I tff "VOUS ETES DAN:3 L" "EtffREE DE LA MAI SON. IL Y A UNE PORTE A L" "EST .. A 
L" " OUEST ET AU t~OF.:O . 11 

7025 RETURN 
7030 PRINT ''VOUS ETES DANS LA PENDERIE . IL Y A UNE TRAPPE AU NORD ET UNE PORT 
E FI L" "01.,IE:3T." 
70:35 .RETURN 
7040 PR I tH "VOUS VOlJ'.:; TROUVEZ ûAt~S LA CHAM- BRE DE COS I t~IJS . IL 'r' A UNE PORTE A L " 
"EST .. AU SUO ET AU· t40RD . " 
7045 F.:ETIJRN 
7050 PR Uff "VOUS VOUS ETES FAIT EMBROCHER PAR DES PI CS, VOUS ElES MORT . " 
7055 GOTO 7€103 
706~) PR rnT Il vous ETES ALI SRLOt·~. IL y A C•E L Il" ELEC:TR 1 c I TE 0At4$ L 1111 AI~:. • • IL 

Y A UNE POF.:TE POUR CHAQUE DIRECTION. " 
7065 RETURM 
7070 PRitH "Ut·~ LASER, PLACE SOURNOISEt1EtH SIJRLE t1UR .· VOUS DESINTEGRE • • • " 
7075 GOltJ 700:3 
7€180 PRIMT "VOUS VOUS TROUVEZ DANS .LA SALLE DE BAit~. CA SHIT LE GAZ. I L 'r' A UNE 
PORTE AU t·KIRD .. AU SUD ET A i.." "OUEST. " 
7fJ85 RETURt·~ 
7090 PR I tH " LA PORTE (.'0t4NA I T SUR Ut~ F'REC I P I -CE. VOUS VOUS ECRASEZ EN BAS •• • " 
7095 GOTO 7~J0:3 
7100 F'R I t4T "VOUS ETES A~<PH I >n E DAt·t3 LA CHAt1-BRE A Gt~Z ET VOUS ETES MORT . " 
7105 GOTO 700:3 
7110 PRINT 11 UN MANIAQUE CACHE DERRIERE LA PORTE VOUS PULVERI SE LA TETE A COUP 

OE MASSE •• • " 
7115 GOTO 700:3 
7120 PR I NT "VOUS VOUS TROUVEZ Al:.I FUt10 IR. IL 'f'A UNE F'OIHE A L" 11 EST, AU SUD ET A L" '' 
OUEST . ATTDHION, ON EtffEt·m UNERESPIRATIOH." 
7125 RETURt4 
7130 PRINT ''VOUS ETES DANS LA CHAPELLE.IL Y A UNE PORTE DANS CHAQUE DIREC- TION 

Il . 
71:35 RETURM 
7140 PRit~T "VOUS AVEZ ACCEDE A LA F'IECE SE- CRETE. CA SHff LE GRZ . IL Y A UHE PORT 
E AU SUC> , A L" "OUEST ET UHE TRtîPPE ·AU t40RD . " 
7145 RETURN . 
7 150 F'RINT "VOUS ETES BRO'f'E DAt·~S UH ETAU. ET VOUS ETES MORT . " 
7155 GOTO 708~: 
7160 PRI~T ~BRAVO.PAR LE BIAIS DU SOUS-TER- RAIN,VOUS ETES AU LABO.MAlS AT- TENT 
IOt·L CA SEtH LA O'i"'NAMI TE. IL Y n UHE PORTE DANS CHAG:!UE OIREC-TIOt4. " 
7165 ~:ETURt·~ 
7170 PRitff "EM OUV~'.ANT LA PORTE, VOUS AVEZ REt4~t'ERSE [~E::: TUBES A ESSAIS COt-~-TENA 
NT OE LA N l TROGL ~'CER l ~~E 1:;).U I A EXPLOSE NATURELLEt1Et.ff ET VOUS AVEC. " 
7175 GOTO 700:3 
9000 PRitH ''BRAVISSit10, VOUS ETES DOUE D'' "Ut4 SEt4S DU HASARO IMCf;.:OYABLE . MAIS MAL 
HEIJF.:EUSEt1Et.ff J LA F'OF:TE EST VERRi'.:JUILLEE PAR Ut·~ CADH~A::; ELEC·~TROtHOUE. rnsER~:E:Z-Y 

VOTRE CARTE Et~ APPUYANT SUR I l Il I Il Il • Il 
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9"'05 lMPIJT -u; 
s-0H1 cu3· 
~@;.;:0 PRit·h "VOUS H" "AVfiZ VRAIMEtH PA$ [J[ CHAHCE : u:;:i CAF.:TE QUE vou::; i:;ivE;z UTI 
l,,..l.SË A Ut·~ C~Oé•E t}!UÏ. t:~'' 11 6-~;T PAS fJOf-1. 11 , 

9~~30 PRPH "POUR CÇ1RRn;e:r.:, C:E CÔf>E .. V1~t)s• UTI-l,_I~3ERE2 Ut·~ STYLO MAGHEl'tG!UE HVÈC:Ut·~ c 
OÜE rn~:: 1 ., A ~$.,. L " ''' t)f;:;(iHfflTEl.IF (:1E CQtHROLE .... ·ou~:; [) I f<:Fi ::;: I '·.·'OUE; AF'Pfi:;O(~HEZ (?U çont:. '! 
·:::i-~·~ 11' 0 It 11· . •. ~j._, ·S! r m,. ., . . . , 
90::;:6 ·PP H~T "VIZl.IJS A'5iEÇ .. 6 CHANf.'.:E:'S. " ...... 
904{i L....E:T ::.::= I tH ( Rt~C:.1.;,rt.t9 )-+1 
9(t4fE: .PôR H=- 1 T1j· 6 . 
9045 1 t1u='·U'r E'! 
9050 IF CH:::< THEN F·RHff ''Lf: coüE EST ru.1:::: GF.'.At~[:.. •• 
9~355 IF D >>:: THEH F'RI MT "LE CIJE:iE EST F'U.J:'.5 PËTI L " 
:906~3 1 F C1=~~: 'fHEt-1 1::;oro 91. t?.:fe:' 
9~61 Nf:Xî H 
9062 1~LS 
9065 PR I NT 11 DE:3'0LE.. L.R CARTE MAGNE;:T I C!t.if;. E:3T FQUTUE:. VOi)$ ALL~~~ VOUS TF.:01..,IVEF.'. ·Oi=IM::; 

Ut·lË F'I EîCE fiU HAZ.ARO ~ •• ,; . 
GOSIJS BOUCLE. 
LET 2=INT (RMDi14)+1 
IF 2=:3 t1'R Z= l OR ~:=6 OR. l;'.=$ OR. Z= 10 1)R Z=.11 0~'.. ~>= 12 THEM Gl)Î(I 90'?0 

"9080 LET A=Z 
909~ . GOTO $;05' 
9100 tLS . 
9110 PRHff "BRAVO .. FELICITAT10t~. VOUS AVEZ F.:EUS;I A i30RT1F<: DE .CES LiRB'lRit4- THES 
• C 11 1

·
1 EST OU . .JÂMA.I S VU. M=iMS L 0 · " H fSTO IRE: DU .JEU Cr" 11 iztVEtÙ'lJF!.:E. ,; 

91 tê: i;0~3U8 BOUCLE . 
9115 G6Tb 9115 . 
9170 S'Ji:IF' 
9500 FOF~ "f ::.1 TD 150 
~51.0 HE~<T Y 
9580 RËTURN 
9600 :3AVE 11 COS lt4USo.0 

9801 REM S61COSINUS2 
96€15 CLEF!R 
9.61~ CLS 
9&:?.0 PF.'. Ùff "LA MA I-SOt·~ DE COS i MUS O'.EIJ::.: rn:ME F'Fl~'r I.E. " 
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SUPER COBRATM 
Votre mission : "Anéantir 
l'ennemi". Qui est- t-il? Où se 
trouve-t-il? Personne ne le sait 
Le seul moyen de l'atteindre : 
l'hélicoptère.Mais il fait nuit. Vous 
devez traverser des villes et des 

tunnels. Et si vous ne vous écrasez pas, vous risquez d'être 
abattu par l'armée ennemie. Alors ayez 11 œil ! 
Compatible avec les systèmes: Atari11'1 VCS"', lntcllivisionT.\I, Vidéop-ac'~', CBS/Colecol'M, 
Atari'~' Ordinateur familial,Jopac1"'', Drandè'"· 

pistolet laser. Courage ! 

TUTANKHAM TM 
Découvrez le trésor millénaire 
des pharaons. Pas si simple! 
Serpents venimeux,cha.uves-souris, 
esprits, tous sont unis pour vous 
empêcher d'y parvenir. Pour les 
vaincre, vous n'avez que votre 

c.om.patible avec les systèmes : A tan""' VCS™, lnrellivisioo T><, Vidéopac™. CBS/Coleco1 ". 

Ataci™ Ç>tdinaœur familial,) ™,Brande™. 
opac POPEYE 0 

1111111111111111111111111111 Vous êtes Popeye et vous aimez 
Olive. Votre seul désir, attraper 
tous les cœurs et lèS mots d'amour 
qu'elle lance, et la rejoindre. Mais 
tout vous en empêche. Des trappes, 

-'i des échelles et l'éternel Brutus! 
la seule solution : avalez une boîte d'épinards. Attention à 
Brutus! Battez-vous! 
Compatible av~"C les systèmes : Aruri1'"' vcsu; lntellivision'~', Vidéopac"', CBS/Colecorn, 
At1n.,'" Ordinateur familial,Jopac 1'", Br-an<lt''"· 

• .. ..... 
' .. +,•••• 
' ~· 

Q.BERT 0 

Votre nouveau nom, Q. BERT. 
Vous sautez joyeusement sur les 
blocs d'une pyramide jusqu'à ce 
qu'ils aient tous la même couleur. 
Mais attention, Jangers! Hargne 
de vos ennemis, Slick, Sam et 

Coilly le serpent. En cas de panique, échappez-vous en sou
coupe. Restez calme! 
Compatible avec les systèmt'S: Acari"' vcsn1

, lntellivisiC)nl'M, Vidéopiic'"'; ('j3S/Colei.'Orn, 
Atari1"'' Ordin;iteur familial,Jop:1c1" ', Brandt.,-.,, 

FROGGERTM 
Vous êtes responsable de la vie de 

lei ' • 
...... .sr 

Frogger la grenouille. Non seule
ment elle doit traverser une auto
route à 5 voies mais encore une 
rivière grouillante de crocodiles, de 
tortues ou de serpents, tous gros 

mangeurs de grenouilles. Aidez-la! 
Compatibk: avec les systèmes : Atarint VCS"'• lmellivision"~ Vidéopacnt, CBS/Coleco"', 
Atm.,... Ordinateur f.unilial,Jop:ac1", Bmndc1-... 

COMPATIBLES 
AVEC LES PRINCIPAUX 

SYSTÈMES 
g: 

~ 
~ 

Ils détestent vous laisser gagner. ~ 
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